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NEUHEITEN BEI KE-SOKT ... 



Temple Of 
ApshaiTrilogy 

Drei Rollenspieie im Paket! 

Über 500 Räume! 

Animierte Grafik und 
Kampfszenen! 

! 2 Leveis! 

Deutsche Anleitung! 
Diskette, nur DM 39,80 


Atari XL/XE Tips & Tricks 

Ein DATA-BECKER Buch mit 
vielen tollen Programmen, 
Kniffen und Listings für Ihren 
XL/XEJ 

Natürlich in deutsch! 

Buch, DM 14,30 

Programmdiskette 


Alle Listings dieses Buches auf 
einer Diskette zum absoluten 
Spitzenpreisl 



Spy Vs Spy 
Triäogy 

Alle drei Teile des be¬ 
rühmten Zweikampfes 
im Paket: 

Spy Vs Spy I 
The Island Caper 
Arctic Antics 

Tolle 3-D Grafik 
Kämpfe, Fallen und 
fiese Tricks! 

Diskette, nur DM 
39,80! 
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RUBRIKEN 


Vorwort 

Lieber Atari 8-Bit User! 

Sie erhalten Ihr/ONC i-I Ieft diesen Monat früher als 
gewohnt. Dies liegt, einfach gesagt, an den 
Urlaubszciten der Mitarbeiter. Für Sie sollte das 
natürlich kein Grund zur Aufregung sein, ganz, im 
Gegenteil. Ich werde auch in/ukuntl versuchen, die 
/ONG-Ausgabe so früh wie möglich fertigzustel¬ 
len. 


Die nächste Ausgabe können Sie sich ja direkt auf 
der AtariMesse an unserem Stand abholen. Dort 
erhalten Sie dann auch den neuen Ilauptkatalog, in 
dem sich wieder einige hochinteressante neue Arti¬ 
kel befinden. Mehr will ich aber jetzt nicht verraten, 
lassen Sie sich einfach überraschen. 

Ich möchte noch einmal darauf aufmerksam ma¬ 
chen, daß es lür das Weiterbeslehen von /()N( i sehr 
wichtig ist, daß Sie. lieber Leser, uns Beiträge ein¬ 
senden. Sei es nun ein I cserbrie feine Kleinanzeige, 
ein Spieletip, eine Adventurelösung, ein Workshop, 
ein kleines Programm mit l ins oder sogar ein schö¬ 
nes Spiel oder Anwenderprogramm. Alle veröl fern- 
lichten Beiträge werden selbstverständlich von uns 
honoriert! Machen Sie mit! 

Bleibt mir nur noch. Ihnen wie immer viel Spaß zu 
wünschen, 

Ihr Kemal Ezcan. 
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Leserbriefe 


Fragenpaket 

Wertes ICE-SOFT Teami 

Ihr ICE-SO IT 1 lauptkatalog ist vcrb lüftend, 
leb habe aber auch cin/ONG-Magazin von 
Ihnen erhalten. Es hat nur viele Tips gege¬ 
ben. Aber bei Fiji hänge ich au einer Stelle 
lest. I in foxt steht nämlich ** W clchcs Kunst¬ 
stück haben wir doch immer beim Kommis 
anwenden müssen? Sich unterhalten, ohne 
zu sprechen!”. Jetzt weiß ich nicht, wie das 
Kunststück heißt. 

Aber auch ;ui anderen < fraUk-Adventures 
hänge ich fest. z.B. “Der Stern der Wei¬ 
sen”. was still ich hier machen? Wie kom¬ 
me ich aus der Stadt, ohne zu sterben? Was 
soll ich draußen machen? Wie komme ich 
zum Moorkloster und zum Schloß? Diese 
Orte liabe ich aus dem Buch gelesen, daß 
auf dem Dachboden in der Kiste ist. Was 
soll ich miinehmen? Wo ist der Stern? 

Oder*‘Abenteuer in Schottland”. Was soll 
ich machen uud was soll ich mitnchmcn 
und wie komme ich ans dem Wald heraus? 
Wo linde ich den Professor? 

(Vier bei dein Spiel “The I >ay After”. W as 
soll ich machen und wohin muß ich und wie 
kann ich woanders hin gehen? Wie 
entwische ich dein Mousier? 

Odor “Der leise lod” Wie komme ich ans 
dem Büro und was muß ich mitnehmen? 

< )der auch “Clever und Smart”. W as muß 
ich machen und wie komme ich aus dein 
Büro? Wo ist der King? 

Oder “Line Phantastische »losch teilte *. 
W io komme ich aus dem I laus raus, besser 
gesagt, aus dem /immer? 

< hier auch “Nullt irad Nord”. Wie komme 
ich aus dem Hans? Was muß ich mitneh- 
uieti? Isi irgend etwas auf dem Dachboden? 

I ln I euer Andreas I an ge. 


Oh je, das sind ja eine Menge Fragen auf 
einmal. Abo mal sehen ... 

Ich könnte mir vorstellen, daß das Kunst¬ 
stück “Bauchreden “heißt. Wenn das nicht 
stimmt, bitte ich Waltraud, das zu 
korregieren. 

Zu “Stein der Weisen '* “Der leise Tod" 
und “Deja Fu, eine phantastische Geschich¬ 
te ' ‘findest Du eine Menge Tips unti Karten 
tm Sonderheft Spieletips. 

Tips zu ' ‘Abenteuer in Schottland' ‘findest 
Du in ZONG Ausgabe 8/90 

Hei * ‘TheDay Afier' ’sind hiermit die Leser 
gefragt. Senden Sie uns Tips ein! 

Tips zu ‘ ‘Clever und Smart ’ ‘ folgen in einer 
der nächsten Ausgaben. 

Zu Null Grad Nord: Mit der Stange kommt 
man auf den Dachboden Aus dem Haus 
kommt man nur mit dem Schlüssel. Der 
Ausweis ist wichtig. 


Druckerpapier 

llalJo KJi-SOFT. 

Eine Frage: Ihr habt vor nicht allzu langer 
/eil farbiges Drtickerpapicr angeboren. Ist 
«las noch in Eurem Angebot? Ich brauchte 
davon ein paar 100 Blatt, wenn cs gehl 
schon bunt. Schaut bitte einmal nach, viel¬ 
leicht isi noch was davon da. 

Volker<irund 

Ja. wir haben sogar noch farbiges 
Druckerpapier hier, aber der Versand ist 
\iei zu teuer, weil Papier einfach viel zu 
schwer ist Unsere Restbestände werden 
auf der Atari Messe zu haben sein Dort 
können Sie sich eindecken 


Assembler-Listmgs 

Ich besitze das Buch “Tips A Incks zum 
XI/XE” in dem einige Assembler I isimgs 
abgedruckt sind. Anschließend ari last jc- 
dos Programm ist ein List mg m Basic 
(DATA-Zeilen) abged nickt. I cnUrhabe ich 
bis jetzt keines dloser Basic- Pr« >graiiuiizuni 
laufen bringen können. Können Sie mir 
sagen, wie ich sie zum I au len bringe? 

Für Ihre Mühe bedanke ich mich im Vor¬ 
aus. Anbei noch ein kleines l.istiug, viel¬ 
leicht können Sie es brauchen. 

Mit freundlichen Grüßen 

Willy Mayer 

Um, diese Listmgs müßten eigentlich so 
laufen, wie sie im Hui bestehen Möglicher 
weise haben Sie sich beim Eingehen etwas 
vertippt? Am besten. Sie prüfen die Listings 
noch einmal genau nach Sie können sich 
natürlich auch die Diskette zum Huch bei 
uns bestellen. 

Für Ihr I.isting vielen Dank. Leider können 
wir aber nur Listings veröffentlichen, die 
uns auf Diskette und mu einer Anleitung 
zugesandt werden. 

Prüeelei 

I lall«.» Kanal. 

ich habe erfahren, daß Frcdcrik I lolst vom 
lisor Viag ziemlich miese Bemerkungen 
über Dich. ZONG uud uithrcki auch mich 
ruaebf. Falls Du dieses Vlaca/m mellt be¬ 
kommst. zitiere ich einige: 

“Der XL hat. eine Chance, wenn die Akti¬ 
ven Zusammenhalten, wenn die 
Demouiachcr mal Spiele machen würden, 
was «he Polen ja jcizi genule vorzüglich 
beweisen und wenn beispielsweise ein ge¬ 
wisser Händler aus 6xxx Mxxxxxx Sdml- 
den bczahlcu und sieh au die 
Gesdiällsbcdinguiigen halten würde ' (.In¬ 
terview mit t ser Mae - als Power-Solt! - in 
User Mag 6/9?. 

“Würden einige v«>n Euch nicht nur die 
Pokos abschrcibeu und an ein nicht näher 
genanntes Magazin mit vier Buchstaben 
senden, so würde mit die Arbeit mehr Spaß 
machen. Dies sind nämlich alles Pokos, die 
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ich oach stundenlangem debugging dem 
l^grammentlockt habe." (Bemerkung in 
Games Guide User Mag 4/92). 

Zu dieser Bemerkung hat im CF 7/8 eine 
Anzeige gestanden, in der Du und Ulf 
Petersen aulgefordcn werden, die Streitig¬ 
keiten sein zu lassen oder bei der nächsten 
ABUUC-JHV in den Boxring zu steigen. 
Hs müßte Fredenk I lolst sein, oder? 

Was mich betrifft. fühle ich mich von der 
Bemerkung mit den Pokes angesprochen, 
denn meistens steht ja mein Name darunter. 
Anläßlich einer Bestellung habe ich einen 
Brief dazu geschrieben. Ich hätte es gar 
nicht notig, Pokes zu klauen und itn/ONG 
zu vcrölTctnliehen. Die 1111 Garnes Guide 
veröffentlicht werden, hätte ich schon min¬ 
destens 2-3 Jahre in der Schublade liegen 
und hole sie nun nach und nach heraus. 
Auch wäre ich durchaus täbig,selbst Pokes 
und Cheats zu rinden. 

Die Uesielluug kam gestern au. Kein Won 
zu meinem Schreiben! Feige auch uoch. 
»Hier was? Es ist ja viel leichter, hinter dem 
Schreibtisch Geschmiere /u vollbringen. 
afc> sichdirekiauseinander/usetzen. IchliäUe 
nämlich beweisen können, daß loch bereits 
1990 eine lange Liste mit Pokes (die er 
angeblich erarbeitet haben wiU) von einem 
AB BUG-Mitglied erhalten habe! 

Übrigens, das "Games Guide Buch" 
Sonderheit Nr. I von User Map haue ich 
auch bestellt tür sagcuhallc DM 24.80! 
Erhallen habe uch einen Heller gebeitet 
genau 19 Dl N A4 Seilen uni uralten Freezer 
Pokes. iiralicn Tips «V l'ricks, I .ösungen 
von "Zorro '."Abenteuer inSchoitlaiid”, 

' I rollst". *’Allaiitis", Karten von 
"/eiunaschme I. II und IIJ” und "Yogi 
Bear in IlicGrccd Monster". Dazu "Alle 
Kochte Vorbehalten". "Laser Kobots" ist 
übrigens auch dabet! Ich halle diese Pokes 
aber schon auf der Disk an I uch bevor ich 
das Buch erhielt! Was nun? Müßt Ihr den 
Poko streichen? Was mache ich um meinen, 
schon lange in der Schublade liegenden 
Pokes. die in diesem Sonderheit auch sind? 

Waltraud Müller 

Diese Bemerkungen von Herrn Holst habe 
ich auch mitbekommen. Von derartigen 
Behauptungen mochte ich mich distanzie¬ 
ren. Vor altem: IVen interessiert denn so 
etwas? Wenn Herr Holst irgendwelche 

ZONG 


Forderungen an mich hoi, sollte er diese 
auch an mich stellen, und nicht andere 
damit langweilen. Ich halte nichts von die¬ 
sem Kleinkrieg, insofern sage ich dazu 
weiter nichts. Ich möchte allerdings klar- 
steilen. daß zwischen Ulf und mir keinerlei 
Streitigkeit besteht. 

Bei den Spieletips und Pokes bist Du ein¬ 
deutig im Recht. Wenn jemand herausfin¬ 
det. daß 2*2=4 ist. kann er darauf kein 
Copyright sichern. Du kannst Deute Pokes 
unbesorgt weiterhin einsenden. 

Zehnertastatur 

Hallo Leutel 

Ich meine zwar, daß ich kein großer Com¬ 
puter Fanatiker bin, aber ab und zu spiele 
ich schon mal sehr gern. Deshalb interes¬ 
siert mich auch uicbt altes. Aber Buer ZONG 
gibt mir doch immer Antworten zu Fragen, 
die mir immer durch den Kopf schwirren. 

1 ander habe ich schon längere Zeit Proble¬ 
me mit meinem Atan. Bei spielen gibt es 
fast keine Probleme, aber letztens Z.B. wie¬ 
der. da habe ich mir den Super "C:" 
Emulator zugclegt. Die Kassette 
abzuspeicheru ging ja uoch. aber daun auch 
die Disk zu überspielen, aussichtslos. Und 
das ist bei anderen Dingen Dicht anders. Ich 
habe schon ewig die ZONG I )isks von 9, 
10, 11 und 12/89. bekomme sie aber nicht 
geladen. Gibt es da einen Trick? 

Ach ja. ich wollte ja auch noch ciuc Kritik 
los lassem bi den ZONG 6/92 auf der Disk 
war letzt schon das zweite Spiel drauf, das 
man nur zu zweit und mit einer 
Zehnertastatur spielen kann. Das linde ich 
ganz sei km i gemein, denn ich habe keine 
und wollte mir auch keine aniegen. Wollt 
Ihr damit den Kauf erhöhen «Hier was? 

Da hätte ich noch eine Frage zu der 
Keslp«»steillisie. Da waren Spiele rim Prei¬ 
sen. die u uui eigentlich nur bei gToßcu Com¬ 
putern tiridcr. Sind die Spiele alle dir den 
kleinen Atan? Und wenn ja. sind sie das 
i leid weit? 

Dann wollte ich uoehein I ob an die Macher 
von Fred und Mission weiterleiten. Die 
beiden Spiele sind'ja äpit/c! Von der An 
köluiioes inelirgcbeii. Wcuii Ihr uoch.Spie¬ 
le hi der Jump & Run Au wie Fred habt, 
dann sagi mir doch bitte Bescheid. 

fsclinß. Jens Keuler 


Das Problem mit dem ' ’C: ’' Emulator hört 
sich so an. als wäre irgendetwas mit der 
Floppy-Verbindung nicht m Ordnung. Tritt 
das Problem sonst auch auf ? Die ZONG- 
Disks werden einfach gebootet. Im Notfall 
senden Sie uns diese einfach einmal zu. wir 
testen sie dann für Sie. 

Daß wir Spiele schreiben, die nur per 
Zehnertastatur bedienbar sind, liegt an zwei 
Gründen. I. Sind bereits sehr viele im Be¬ 
sitz dieser Tastatur und 2. lassen sich man¬ 
che Spiele damit wesentlich besser steuern, 
als mit dem Joystick. 

Danke für das Lob für Fred und Mission 

•* 

Ähnliche Spiele sind z. B. das neue Donald. 
Bros und im entfernteren Sinne auch Tecno 
Ninja oder Oblitroid. 

•m 

Post-Arger 

Von Olaf Graul erreichten uns gleich zwei 
Briefe. Als erstes einer mit dem Datum 
4.7.92: 

Nach meiner Kritik im letzten Brief möchte 
ich Huch heute ein dickes Lob aussprechcn. 
Es ist kaum zu glauben, heute ain4.7.92 Ist 
das ZONG 7/92 schon da. Spitze! 

Die Schnllgröße ist gut so wie sie ist Noch 
kleiner wäre sic bestimmt zu schwer zu 
lesen, aber cs wäre einen Versuch wen und 
es würde mein Info reiopassen. Probieren 
und die Reaktion abwanen. 

Zum dem Spiel "Kings Of Medusa" kann 
ich leider auch nicht viel schreiben, da cs I. 
in englisch war (2 A5 Helle zu je 20.Seilen» 
und ich es 2. bloß ganz kurz gespielt habe. 
Es isi ein Faniasy-Rollcnspicl. Böse Mach- 


Lieber Leser! 

ZONG ist eine Zeitschrift znm Mitma- 
cbeii. Nur durch Ihre Mitarbeit kann 
Z( )Nti so werden, wie Sk es sich wün¬ 
schen. Wenn Sie also Fragen, Wün¬ 
sche, Kritik oder ein bestimmtes Pro¬ 
blem haben, schencn Sie sich nicht, 
uns einen kleinen oder großen Brief zn 
schreiben. Uns ist jede Kinsendnng 
willkommen. Ihre Frfahrnngcn sind 
mit Sicherheit ancii für andere Leser 
interessant Bleiben Sic also am Ball 
und schreiben Sk ans! 

Ihr ZONG-l eam. 
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tc haben cm blühendes Königreich in ihre 
Macht gebracht und nun muß man durch 
die t »egend ziehen. 1 landcl treiben, feindli¬ 
che Karawanen überfallen usw. Es gibt 5 
Ringe, die gefunden werden müssen, um 
das Spiel zu gewinnen. Eine sehr gute 
scrollende I .andschatt mit Städten, Flüssen 
und 1 .aj Kischalt. 

Könntet Ihrzudcn folgenden Spielen etwas 
bnngen.cineklcuicKur/bcschrcibung?Die 

PD’s /yclop und Dunkle Macht l Hl sowie 
das Spiel M ission. 

Idi willuiitcincn l>iickcrtiirmeinen 130X1* 
zulegen. Könnt Ihr mir helfen bei der Wahl? 
Welcher Typ ist der Beste und auch preis¬ 
werteste, es muß entsprechende Software 
geben und leicht bedienbar sollte er auch 
sein. 

ln der letzten AusgabeauTSeite 5.3.Spalte, 

I. Abschnitt ist Euch ein Fehler unterlau- 
Icn: ‘•Und ein uninteressantes ZONG lia- 
ben uusere Loser doch nun wirkheh ver¬ 
dient. oder'/". Kann ja mal passieren! 

Euer Olaf i iraul. 

,Vu/i der 2. Iln et'(der tm oberen Brief als 
“letzter Brief’ ermähnte), der zirka zehn 
Vage nach dem obigen bet uns ankam. hr 
n un das Datum 20.6.92: 

11oute möchte ich /untersten Mal eine Kri¬ 
tik Kn;werden! Das /ONG komm! jeden 
Monat später, diesmal erst heule am 20.! 

I )ies ist sehr ärgerlich, weil dadurch meine 
Briefe erst in der übernächsten Ausgabe 
Berücksichtigung linden können. ‘ lerade 
hei wichtigen Fragen zieht sich die Beani- 
wotmng dadurch in die I äuge. Schickt Ihr 
das lieft zu spät ab? Habt Ihr allgemein 
Probleme b/w. die Post mit der Behefeniug 
der Ost Kunden? Nur an der Post kann s 
doch aber auch nicht liegen, meine Bestel¬ 
lungen sind rund 14 l aue, uaehdem ich sie 
weg geschickt habe, bei mir! Also, wo liegt 
das Problem? 

In /ONt i 5 •>: schreibt Ihr m der Vorschau 
\\ orkshop - hienial Dacger *. Wo ist er? 

Nim /um posiiiven feil: Das neue Layout 
acht gut au.;, da sieht man mal wie gut die 

l iiclbililereigetiilicli,sind.aucltSciie22 in 
i, >>2 Es ist aber eine Umstellung lür die 


und auch übersichtlicher aussieht. 

Tscliüß und viele Grüße an alle Atananer. 
Olaf Graul. 

Tja. die Reihenfolge in der die Briefe bei 
uns ankamen, sagt doch wohl schon alles 
über die Post aus, oder ? Wie man jexierzeit 
am Stempel auf den Umschlägen erkennen 
kann, wird das ZONG immer rechtzeitig 
abgeschida. Warum die Post mal länger, 
mal weniger lang braucht, weiß der Geier 
Normal bei einer Drucksache sind eigent¬ 
lich zwei bis drei Tage, die wir auch meist 
beim Abschicken einkalkulieren, sodaßdas 
ließ zum 1. im Briefkasten sein müßte. Wir 
sind leider machtlos. Wir versuchen aller¬ 
dings immer, das lieft möglichst früh fertig 
zu haben, es ist aber sehr viel .irbett. jeden 
Monat 50 Seiten Information zustande zu 
bekommen. 

V.ur Schriftgröße: Klar, wir können ohne 
Probleme noch mehr Inhalt in 50 Seiten 
unterbringen. Solange allerdings die 
Leserzahl nicht stark ansteigt, ist das ein 
Ding der Unmöglichkeit, jeden Monat noch 
mehr Info ’s zu finden. 

Das Spiel 'V.yclop " ist ein Letterspiel mit 
50 l.eveln und Editor, bei dem man sogar 
den ’/.eichensatz umändem kann. Daher 
kann man damit ganz eigene Spielthemen 
erstellen Auf der Vorderseite sind ein paar 
Beispiehcreens, auf der Rückseite ein kom¬ 
pletter I^velsatz nui dem Titel “Space 
('rati“. liier findet man ein Raumschiff, mit 
dem man zu einem unbekannten Planeten 
jliegt Dort erlebt man eine Menge Aben¬ 
teuer über und unter der Erde und vernich¬ 
tet am Enae sogar ein Riesen alten Dann 
kehrt man zur Erde zurück. 

“Die Dunkle Macht" sind zwei 
Grafikabenteuer, die per JoysmJi bedient 
werden. Man kann mittels eines Pfeiles 
Gegenstände und Dinge direkt anklicken 
Beiiie Spiele beinhalten auch 
icttonelemente beim Kampf gegen Monster 

In Sachen Drucker sind jetzt die 
7 in tenslrahldrucker groß imKommen. Die¬ 
se sindschneller. leiser una haben ein schö- 
neres una klareres Schriftbild als die 
Nadeldrucker. 7.u Empfehlen ist z B dir 
Canon BJlOx. er ist Epson- UND IBM- 
kompatthel. hat eine Auflösung von 
<60 m 160 dpi. ist leicht bedienbar und au- 


Lieferbar in dunkelgrau und weiß. 

So ein Druckfehler kann mal passieren 
Klar ist. daß unsere Leser ein uninteres¬ 
santes /.ONG-IIefiNICITTverdient haben 1 

Der Workshop zu Elemal Dogger folgt 
noch. 


Wettbewerb 

/war kein Leserbrief, aber nicht minder 
interessant: ln Arnheim konnte man am 
KE-SOFT Stand einen Zettel austüllen. um 
bei einer Verlosung tcilzunehinen. I Jie < ie- 
wmner sind: 

Martin Rjks aus /aandan. NI. 

Aad Faling aus Schiedam. NI, 
llondevcld Peters aus Arnheim. NI 
Udo Br/cri/a aus Lemwerder, D 
Andreas von Ia>elen aus Tilburg, NI. 

Stuart Fieldhousc aus Bremen, D 
Roland Peekcl aus Emmerich. D 
F'lonau Baiimaun aus Eschborn, D 
P.S. Kuilboer aus lelzstad. NL 
Reinhard Lingnau aus Osnabrück. I) 
Nommenscn Fe aus Capelle Ijssel, NL 
Dieter Zenker aus Dortmund. D 
D van Dyk ans Wilsum, NI 
Markus Wille aus Belm. D 
llolgcr SchmiedI aus Stomwedol. D 

Die Gewinner erhalten jeweils das neue 
/ONO-Exemplar S/92 sowie einen 
liiiikantsguisehetn in Höhe von DM 5.-. 
I lor/Jichcni iliickwuusch. I Vas I ösungsworl 
lautete natürlich ••/ONCi" 


Senden Sie Ihre 
Briefe an die 
Redaktion ZONG 
Frankenstraüe 24 
6457 Maintal 4 


\ugeii. weil das ganze Schriftbild klarer 
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STORIES 


Messe in Arnheim 



Das /aalenccutruin in Arnheim 


Zunächst einmal möchte ich auch verstel¬ 
len. Mein Name ist Tornas Schmidt und ich 
hin das schon im Vorwort erwähnte 
Redaktionsmitglied. Das schreibe ich in 
diesen Bericht, weil diese Verbindung tn 
Arnheim zustande gekommen ist. Nun aber 
zur Sache. 

Die Messe 

Wie schon io ZONG angekündigt, fand 
diese am Sauisiag, den 27. Juni 1992 un 
ZaJcnzentnim K..A.D., was. wie sich später 
heraussteIlle, “Saalzciiuiim” heißt, iu 
Arnhciin/Ilolland statt, lis handelte sich um 
das erste internationale Treffen, organisiert 
vom ABBIJC und Pokcy, dem holländi¬ 
schen Gegenstück. Beginn der Veranslal- 
11 mg sollte 10 Uhr tnorgends sein, finde 
gegen 17 Uhr. Gegen 10 Uhr war zwar Kli- 
SOIT mit dem Standaiübau fertig, die an¬ 
deren Aussteller aber allesamt noch am 
werkeln. Dies war auch nicht so schlimm, 
da die ersten Besucher eist gegen 11 Uhr 
ointrafcnfDocb auch danu waren noch eini¬ 
ge Aussteller mit Aulbanen beschäftigt...). 
Ach ja, die Aussteller. W'or war denn so 
alles da? 


Aussteller 

Neben KT.-SOIT hatten noch viele andere 
I ländler uud l > rivaiaijbieler einen Stand, so 
z-B. ANG-Soltware. Mega-Magazin, fop- 
No|\,(. Dl, Klans Peters und noch viele viele 
mehr. Bei KE-SOIT gab cs wie immer last 
die gesamte .SoftwarcpaJette zu bestaunen. 


bei ANCi konnte inan günstig Steckmodtile 
kaufen, das Mega-Magazin war mit dem 
Mega-Magazin vertreten (so ein Zufall...). 
bei der POP-Crew konnte man cbcufalls 
das Magazin sowie das neue.Spiel “Opera¬ 
tion Blood”. siche Vorslcl lungsteil, erwer 
ben usw. Insgesamt ein sehr urulässeudes 
Angebot, das beinahe alle Wünsche, die 
m;ui als Atan 8-Öii I scr hat, befriedigen 
konnte. 



Man konnte viele Schnäppchen schlagen, 
so z.B. einen alten Atan 800 für DM 80 . 
iKlereiucu neuen 800X1. Ihr DM >s. iuav. 

Besucher? 

Wie bereits erwähnt, halte das Ganze 
morgends um 10 Ehr begonnen, die mei¬ 
sten Besucher kamen allerdiugsctwa gegen 
11-12 IJhr. Ab etwa I Uhr flachte dann alles 
ab uud gegen 16 Uhr war fast keine Nicht- 
Händler Seele mehr anwesend. Oberhaupt 
muß ich sagen, daß leider sehr wenige XI J 
Xli-Uscr den Weg nach Arnheim fanden. 
Zur besten Zeit waren vielleicht 100 User 
anwesend. Da fragt man sich wieder, ob 
sich der ganze Aul wand überhaupt lohutf 


Reges Treibe» sowohl auf «Irr eine» 







STORIES 



ab auch auf der anderen Seite des Raumes. 


Atari Messe 


I Ja kann man nur holTcu, daß sich in Düs¬ 
seldorf mehr tut! Immerhin isi die 
Messe die ein/jgc ofizicllc Messe lür Atan 
Computer in Deulschiand! 


Nach den letzten Meldungen werden als 
Aussteller neben KJl-SOKT, ABÜUC und 
rOP-Maga/m aucli noch einige Clubs wie 
IG Atari Dresden. ACT Bremen. Computer 
Club Ruhr sowie ein Club aus den Nieder¬ 
landen vorhanden sein. Im ganzen also so¬ 
gar wesentlich mehr Aussteller tTir uns als 
letztes Jahr! Liebe Leser, so ein Stand auf 
der AlanMossc ist sehr teuer! Unterstützen 
Sic die Aussteller aktiv durch Ihr Kommen, 
o<ler wollen Sie den Atari endgültig dem 
Uutergang weihen? 



1 


Der Ktt-vSOI'T Stand in der Aiiflutnplum* inet Team 


"Atan Messe", vielleicht gehören Sic dann 
zu den glücklichen Gewinnern. 

Auch die ZONG 9/92 Ausgabe wird dort 
verteilt, ebenso der neue I lauptkatalog. Der 
Postversand beider Dinge erfolgt allerdings 
erst nach der Atari Messe. Besuchen Sie uns 
also, wenn Sic arn Ball bleiben wollen. Wir 
sehen uns! 


rs/KK 


D s s e I d o r f 


N»»ch ein pxir kleine Anreize: Wer viel¬ 
leicht noch cm "Star Raidcrs". cm 
"AlieniiUc Reality - l'he ( uy * »>der " The 
IJnnecori'\einen Tnni Sh»>p'\cm''Atari 
I ab Starter Sei I igln Modul". "AirbaU". 
"('ivsral Cast los" oder "Dark Chambcn;" 
haben will, sollte uns auf jeden l ; all dort 
besuchen. 

I lies sind natürlich nicht alle Sondcramto- 
Ivte.diewir lurdio Atan Messeoigamsiert 
haben. Lassen Sie sich überraschen! 

I ihrigen* smd immer mich kostenlose lün- 
triiiskartcu erhältlich. Schreiben Sie ein¬ 
fach auf Ihre Bestellung das Stichwort 
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Freizeitparks 




So langsam werden die Tage zwar wieder 
kürzer, doch langweiliger sollten sie nicht 
werden. Daher haben wir auch in dieser 
Ausgabe (zum vorletzten Mal) vier interes¬ 
sante Freizcitparks ausgesucht, die Sie viel¬ 
leicht mal besuchen sollten. Vergessen Sie 
nicht, uns eine Karte zu schicken, wenn Sie 
einen besucht haben. Zudem sollten Sie 
möglichst früh am Tag losziehcn, am be¬ 
sten kurz, vor Öfthnung des Parks und die 
Wochcnden meiden. 

Traumland Bottrop 

Dieser Freizeitpark in der Nähe von Bottrop 
liegt in einem schönen Waldgelände mit 
sehr vielen großen und kleinen 
Fahrgcschäßen, Shows und der größten 
europäischen Dinosaurier Sammlung in 
I /Cbensgrößc. 

Geboten wird hier eine Menge, ob nun in 
der Superspirale mit Überschlag, oder dem 
größten Spielehinn der Welt, in dem gro- 


Man erlebt in diesem Frct/virpaik wirklich 
eine ganze Monge, lind muß sich schon 
beeilen, wenn man alles in einem l ag ».'rie¬ 
ben will. Für jeden ist was dabei. ITii Aclion- 
alsauch lür Show-! lObhabcr. Alles ist aul- 
wendig eingerichtet. Obwohl das » ic lande 
sehr groß isi. koiiiini es. uif Grund der 
großen Beliebtheit, au den Woclleitenden 
überall /.u Staun gen. liier -»Ille mau sich 
aul jeden l all unter Woclic einen langen 
l ag frei nehmen. 

Sic erreichen das Ptuiniasialaud über die 
A61 .xlerAI amAiitobafaukrcuzBlicshcmi 
auf die A553. Dort die Ablährt Brühl-Süd 
nehmen, fertig. GeÖlTnci hat der Park von 
Anfang April bis linde Oktober von ‘>.00 
bis 18.00 Uhr. 

IX'r Eintrittspreis beträgt lür I rwaclisene 
DM 25.- lür Kinder ab einem Meter» Iröße 


Den Riesenrad »Hier den bei den 
kleinen beliebten “Blauen Enzi¬ 
an“, überall können Sie etwas erle¬ 
ben. Zudem finden Sie einige inter¬ 
essante Shows vor, eine nesige 
Dinosauncrausstcllung uut nmd 30 
inwcltlichcn “Monstern“, sowie 
die lustige Seelöwenshow. In dem 
Märcheupark gibt es viel zu bestau¬ 
nen, und im Unterhaltungszentrum 
viel zu erleben. 


Dinosaurier im Tranmlatid Holtrop 


Phantasialand 

Bin Schlager in Sachen 
Frei/citparks ist sicher das 
Phatasialand bei Brühl. Nicht 
umsonst kann es sich Europas 
größtes Freizeit- und Abetneuer- 
Paradios nennen. Es handelt sich 
um einen regelrechten Frcizcit- 
Großpark mit aufwendig gestal¬ 
teten Themen bereichen sowie 
Show und Fahrattraktionon, die 
kerne Wünsche otTcniasscn. 

Hier findet man (!liina-Town. 
Gctsicr-Rikscha. Tangara- Thea¬ 
ter. Air-Berlin. Wintorgaricu- 
Variete, Wildwasser-. Grand- 
Canyon-, Gebirgs-, Gondel- uznd 
Boitichbahn. Wikingcrbootc. 


Am einfachsten ist. Sic fahren über 
die A2 und die Abfahrt Bottrop 
raus. Ab da dann immer auf der 
B223 Richtung Borsten bleiben, 
bis man gegen die Wände der 
Trau Inland Hinweisschilder er¬ 
schlagen wird. 


Cfciaatowii im IMiantashilaiid 


Geöffnet hat der Park von Anfang April bis 
Ende Oktober von 9.00 bis 18.00 Uhr. Der 
lh-cis lür Erwachsene beträgt DM 22,-, lür 
Kindcr/wischen4und 11 Jahren DM 19,50. 
Gruppenprelse gibt es auf Anfrage unter 
02045/899111. Die Adresse lautet 
Traumland. Tönsholtcrweg 13. 
4250 Bottrop 2, Tel: 0245/ 
2656+2065 *2066. 


Einschieuenzug, Dampl'pleide-. Biene- 
Maja- und Jumbokindcrkarusscl, Poly, 
Condor. Miniskootor. Vctcraneubiis. 
Schloß Schreckensicm. Casa Magnetica. 
Cinema2000, Blcctronik-..Seelöwen-. Del¬ 
phin-, l as Vegas- und Wcstertishow. 
prähistorische Tiere, Silbermme und Frei¬ 
lichtbühne. Hört sich nach sehr viel ;ui. isi 
es auch. 
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bis 11 Jahre DM 23,-. Gruppenab 20 Perso¬ 
nen zahlen nur DM 21,- pro Person. Adres¬ 
se: Phantasialand, Berggciststraße 31-41, 
Tel: 02232/32084. 


dem Vogelpark. in dem sogar 
Ornithologen das Verhalten und 
I eben der Vogel wissenschaft¬ 
lich untersuchen. 


Volgelpark Walsrode 

Dieser Park entwickelte sich aus kleinsten 
An längen /um heute größten Volgelpark 
der Welt, wobei neben der Vogelviclfalt 
vor allem die einmalige Parkanlage begei¬ 
stert. 

Im Zentrum der Vogelpräsentationen steht 
die sogenannte Frciflughallc. Sie ist 12 
Meter hoch und zeigt auf einer Hache von 
3000 qm lummen einer tropischen l^aud- 
schaft die verschiedenartigen Vögel aus 
den Regen wäldem. die hier ohne trennende 
Gitter beobachtet werden können. Ob nun 
Aras, norwegische Blauschnabel oder 
Flamingos, ein echter Vogel und 
Nainrliebhaber kommt hier aufbreiter Front 
/u seinem » ienuß. Selbst Heinz Sielmann 
widmete eine ganze Folge seiner 
Fcmschreibe “Expedition ins Tierreich“ 


Ober die A4 oder A4 5 bis zur Ausfahrt 
Olpe. Von dort über die B55 bis nach 
1 onnestedt, von dort ist der Park gui aus- 
gcschi Iden, (. leöflact hat der I ’ark von < Jstem 
bis Ende Oktober von 10.00 bis 18.00 l Jhr. 
Den Wildpark können Sie allerdings auch 
außerhalb der Saison von 11.00 bis 18.00 
Uhr besuchen. 

Erwachsene müssen DM 22.- zahlen. Kin¬ 
der (4-11 Jahre) lind Senioren nur DM 19,- 
. Dazu gib! es noch verschieden 
i Truppenpreise für Erwachsene, Kinder und 
sogar Kindergärten. Nachfragen lohnt sich! 
Adresse: Pmoramapark Sauerland. 5942 
Kirchhundem-Oberhundem, Tel: 02723/ 
774100, Fax: 774123. 

MB 


Zu finden ist dieser Park ganz 
einfach. Entweder über Aus¬ 
fahrt Walsrode-Süd der A27 
oder über die A7, Ausfahrt 
Fallingbostel. Geöffnet hat der 
Park von März bis November 
von 9.00 bis spätestens 19.00 
Uhr, ansousten bis Einbruch der 
Dunkelheit. 


Zu zahlen haben Erwachsene 
DM 12,-, Kinder (4-11 Jahre) 
DM 8,-. In »Truppen ab25 Per¬ 
sonen zahlen Erwachsene DM 
9,-, Kinder DM 6,-. Adresse: 
Vogelpark Walsrode, Am 
Rieselbach. 3030 Walsrode. 
Tel: 05161/2015. 


W lidwasserfahrt un Panorama park 


Die I lauprattraJaioncn sind si¬ 
cher der Fichtentliizer (1200 
m) und die Superrutschbalin 
(1000m). Aber auch der 
Wasserbob, der Rothaar blitz, 
die Transinobil- und die 
Otdlirucrbahn.das Pferde- und 
Flugzcugkarussel, die 
Wcllenmische. Pano's 
Wunderland mit vielen Spicl- 
u n d 

U u tctüaltungsmög l ichkeuen. 
der Panoraraaexpress, die in¬ 
ternationalen Shows und der 
Wildpark bieten sicher Ihr je¬ 
den Besucher etwas. 

Ob Natur oder Action. jeder 
kommt auf seine Kosten. Ent¬ 
lang der kilometerlangen 
Wandcrwcge finden Sie art- 
gercchtc Gehege, m denen Sie 
heimisches W ild. vor allein 


selten gewordene Arten wie Elche und 
Bisons bestaunen können. Aber auch für 
aktivere Unternehmungen ist im 
Panoramapark reichlich gesorgt, wobei die 
verschiedenen Bahnen und 
Fahrattraktioncn dem Gelände angepaßt 
suid und cingcgrünt wurde, so daß die 
Schönheit des Parks darunter nicht leidet. 


Panoramapark 

Sauerland 


ln einem großflächig angeleg¬ 
ten Wild- und Erlebnispark fin¬ 
den sich neben der tollen 1 .and- 
schaft dos Rothaargebirges 
auch viele Ealiraitrakiioncn. 
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Vorstellungen 


Typesetter 


Nachdem KE-SOIT min die meisten 
XLFNT-Sollwarc Publikationen lizcnsicri 
hat. sind die wohl stärksten 
Anwenderprogramme, die bisher tur die 
Kbit Ataris erstellt wurden, wieder erhält¬ 
lich. Natürlich mit deutschen Anleitungen, 
was der Komplexität und dem Umfang der 
XLKNT-Produkte ein sehr erlcichteuder 
Schritt ist. Heute will ich Ihnen den 
**'Typcscticr” vors teilen, das in dieser Form 
wohl einzige 17rP-Programm. Hs erlaubt 
richtiges DTP, mellt wie z.B. der Digitale 
Kodakteur oder der W ASI.( V Publ isl 1 er eine 
iu acht Abschnitte geteilte Seite. Hai man 
eine Ramdisk von mindestens 64K. dann 
kann man die gesamte DIN A4 Seite, die 
insgesamt 96*42 nonnal grolle x*x Pixel 
große/eichen faßt, auf einmal im Speicher 
editieren. Auch bei nur 64K hat man eine 
ganze Seite, diese läßt allerdings dann nur 
XX* l‘> /eichen. 

Möglichkeiten 

Von der Seile, die editiert wird, sieht man 
allerdings immer um einen kleinen Aus¬ 
schnitt. diesen aber in einer sehr großen 
Vergrößerung, die ausrcicht, um alle De¬ 
tails /n editieren. I hn eine Vorstellung da¬ 
von zu bekommen: Der Ausschnitt sieht 
wie ein Graphics zwei Scroeu ans. HäJirt 
n tat i au die K .üider des Sch ii u tcs. (Lu iii w 11 d 
ganz soll und .schnell gescrollt. IVtitscltr 
Umlaute sind ebenfalls kein ProblcOL da 
man die ganz normalen O-Soktoreit Hoius 
ein laden iiud sonnt um iiMHlili/iciteii l 'ouu. 
die die Umlaine itilus haben, arbeiten kann, 
/ndciu sind bereits vorgefertigte /eichen- 
sät/e im Programm intregriert. so daß man 
die Waldaus vier diversen liat: Hin mal den 
nach geladenen. dann noch den normalen 
Atari-Font. den internal lonalcu l'oni und 
List bin not least einen speziellen Typcsetlcr 
< iialikzeiehensaty. ilei '*2 verschiedene 
Symbole enthält. mit denen man /W. nette 


l hnrahmimgcn oder Unterstreichungen er¬ 
stellen kariu. Zudem kann per l'asteudmck 
die Zeichenhöhe und -breite beeinflußt 
werden. Gut ist, daß man die 
Schreibnehtung in alle vier Richtungen 
beeinflussen kann. Per Tastendruck kann 
man sogar die ganze Seile pixclweise ver¬ 
schieben. Audi eine Punktion, um einen 
Dildschinnbereich kursiv darzustellcn. isl 
vorhanden. Ebenso ein schöner Klickt, mit 
deru man in in Scheiben geschlummert 
Buchstaben sdireiben kann. 

Icons 

Da sich alle XLENT Produkte uutereinan- 
der ergänzen, aber jedes eigentlich ein an¬ 
deres, selbstständiges Programm ist, kann 
man mit PagedesignerZ.R. das Layout Vor¬ 
arbeiten. da man lner den besseren Über¬ 
blick hat. weil bei Pagedesigner eben der 
ganze Screen aufciumal zu scheu ist. Aber 
narOrhch können auch gair/. normale 62- 
Scktorcu Bilder geladcu werden. z.B. aLs 
Blickfang m der Mitte ein größeres Bild. 
Zudcmist in ‘Typcscticr*’ ein kleines MaJ- 
pfopRinim intregriert. mit dem rran quasi 
eigene Grafik direkt auf den 
Arbcitsbiklschinn malen »xler auch große 
Schrill vcifoincm kann, da sich bei der 
Vergrößerung niciit die Proportionen än¬ 
dern. Bei der l28kU- Version kann die Be- 
diciitiiig m diesem Programm auch per 
MallaJcl geschehen. I ’nd wie man es von 
Priin-Shop «»der dem digitalen Redakteur 
gewohnt ist. gibt es auch Icons, die Sie 
einbindeu können. Allerdings haben diese 
Icons wieder ein anderes Format. Diese 
Icons haben einen höhere Aullösiing als die 
des Prmt-Shop und außerdem könncu Sie 
mit dem “Print-Shop Interface” (PS-Inter¬ 
face) Print Shop Icons konvertieren. Das 
PS-lmorface ist eben falls von XI I Vf mul 
bcfiudcl sich auch im Vertrieb von KK- 
SOIT. liiue ausführliche Vorstellung zu 
diesem Programm wird folgcu. 


Ausdruck 

Da dieTypesetter-Pagcs kein normales For¬ 
mat haben, muß der Ausdruck über den 
Typescitcr erfolgen. I lierzu können Sie uu 
Druck-Menü zuerst einen von mehreren 
Druckern auswähien und noch die t iröße 
des Ausdrucks, DIN A4 & A5 jeweils un 
Hoch- und Querformat, wobei (las 
Querformat einen besseren Eindruck hin¬ 
terläßt. 


Fazit 


Mit l ypcseuer erhalten Sie eine Menge 
Software für Ihre DM 49,80. lis wird zwar 
kurze Zeit dauern, bis Sie sieh in die um¬ 
fangreichen Funktionen eingetundea ha¬ 
ben, aber die Ergebnisse, die mit diesem 
Programm entstehen, spreeheu tür sich. 
Zudem gibt es noch zahlreiche 
Zusatzprogrammc. wie etwa den 
Pagedesigner oder das PS-Jntertacc. Jedes 
Programm ist zwar eigenständig, aber jedes 
ist kompatibel zum anderen und ergänzen 
tun sich die Programme nebenbei. 
•Typcsetlcr” ist das DTP-Programm, das 
Sie jederzeit ausbauen können und ich bin 
mir sicher, daß dieses Sollware Piodukl 
wohl DAS I JTP-Prognu um auf dem XL 
XK-Markt ist. auch wenn diverse I Icrstcller 
dies nicht wahrhaben wollen. 


Übrigens gibt es imKK-SOHT Angebot das 
DTP Paket. Ls kostet DM 09,80 und ent¬ 
hält den Typesettcr (49.80). das PS-lmer- 
täcc (24,80), den Page Designer (24,80) 
sowie sechs Print Sliop Icon I )iskctfcn(!W>,- 
). Beim Kaut dieses Paketes sparen Sie also 
insgesamt DM .)S.6() und haben mit einem 
Mal alle Utilities, um gleich so richtig los- 
legcu zu können! 


FS 
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Hollywood Hij inx 


lind lieh wieder einen Klassiker im Bereich 
der l'extadventiires hat KK-SOFT mit vor¬ 
liegendem Programm an I .and gezogen. Sie 
haben als Kind viel Zeit bei Ihrer Tante 
Hildegard und Onkel Buddy verbracht, was 
liir Erinnerungen! Ihr Onkel war eine ganz 
groüc Nummer in Hollywood. Die beiden 
halten keine Kinder, aber Sie und Ihre ver¬ 
wandten kleine Kinder liebten das groüc 
I laus, die Parties. Nun ist Buddy gestorben 
und Hildegard übernahm das Haus. Jahre 
spater starb auch Hildegard und ihr letzte 
Wille bleibt Ihnen im Gedächtnis kleben 
wie ein Kaugummi. Sie erhalten das gesam¬ 
te Vermögen (mehrere Millionen), wenn 
Sie nur eitle Nacht in dem I laus verbringen 
können. Scharten Sic es dagegen nicht, 
dann verlieren Sie alles. Aus diesem Grund 
heraus beginnt das “Hollywood Hijinx“ 
vor dein dunklen Haus, nicht weit von 
I loll>'WO*xl. 

/um Liefcnmifang gehört neben der Disk 
noch eine Autograinrakartc von Onkel 
Buddy mit einem kleinen Brief drauf, ein 
/nsäi/lichcr gesamter Bnefsowieeine Aus¬ 
gabe der' ‘Tn isel W orid ”. ein Magazin rund 
um I lollywood - sehr witzig - lind nicht zu 
vergessen den “Litcky Palm l’rec SwizzJe 
Stick”, der einem Glück bringen soll. Ins¬ 
gesamt gesellen rechtfertigt schon das gan¬ 
ze Dnirtihenifudcii Kaufpreis. 

Das Spiel selbst ist in Englisch gehalten 
und gelegentlich inullte ich auch /um 
Wöierbucii greifen, aber nichtsdcstotrutz 
ist die Aimosphärc mehr aLs hervorragend, 
denn zu jedem Kanin gibt es ausreichend 
1'e.x.t. der stell ollmals über eine ganze 
Sclurnisciic erst rockt, da können Sie sich 
alles richtig detailreich verstellen. Auch ist 
<lcr Parser nicht all zu klein, so daü man 
heim fippcti auch mit Schul-Englisch pro¬ 
blemlos diirchkomnit. Audi ragt die Ver¬ 
ständnis des Parsers über zwei Wörter hin- 
uis. so daß stellenweise sogar ganze Sätze 
eingegeben werden könttcu. I rid so nach 
und nach erforscht man die ganze i legend, 
von der es sich lohnt, eine Karte zu zeich¬ 
nen. da das ganze doch sehr umfangreich 


ist. Zudem ist es unmöglich, das Spiel in¬ 
nerhalb einer Woche zu lösen, dazu ist cs 
vtel zu umfangreich, man entdeckt immer 
wieder neue Dinge, die zum Weitennachen 
motivieren. 

Fazit 

Für DM 24,80 erhalten Sie wieder einiges 
mehr, als sie dafür bezhlenl Die ganzen 
Gimmicks und die Zeitung, das ist ganz 
witzig und zudem wurde nicht versucht, ein 
schlechtes Spiel durch zahlreiche Gimmicks 
interessant zu machen, sondern das schon 


perfekte Spiel wird duren die Gimtnicks 
noch viel besser. Freunde von Advcnlurcs 
sollten bei “Hollywood Hijinx“ einen 
Pflicbtkauf eingehen. denn es sind 
Rcstbestände von Anola. Kostete dieses 
Adventurc vor ein paar Jahren noch gute 
DM 70,- so ist cs zu diesem Preis fast ge¬ 
schenkt! Achtung: Nur mich in begrenzten 
Stückzahlen erhältlich! 

TS 
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Operation Blood 



Das neue Spiel von Sour-Soft, Operation 
Hlood, wurde in Amlicini erstmals vorge¬ 
stern. Es wurde /um Preis von DM 15,- 
angeboten. wie die zukünftige 
Preisgestaltung aussieht kann ich ihnen 
leider nicht sagen. 

Vorgeschichte 

lis war fast fertig! Zwei Jahrzehnte haben 
Wisscrischalller aus aller Welt au einer 
hochgezüchteten Kreuzung aus Kürbis und 
Erdbeere gearbeitet. Unzählige Versuche 
wurden angcstcUt und wieder verworfen. 
Jahre liärtesier Arbeit lagen hinter ihneo 
und nun war sie reif, der Well präsentiert zu 
werden. Doch eine sdiwcrbcwallriete l'rup- 
pe von Sni/id-Käinpfem kidnappte über 
Macht alle Ergebnisse und Wisscuschalller. 
Die Welt sieht sich deru Untergang gegen¬ 
über und Sic sind der anserwählte, als l ; üh- 
ror einer Elite-Truppe, die Wissenschaftler 
zu retten. Dabei müssen Sie sich durch 
•ochs I ovcl kämplcn: Die Mililärbasis. den 
W ald. das I )orf. das Walfenarscnal und das 
‘ictaiigcncn läget. I ml wenn sie jetzt die 
Wissenschaftler haben, müssen Sie diese 
noch zum Flughafen bringen. Mau sollte 
nicht auf Zivilisten lenem und immer wie¬ 
der neue Munition, sei es min Inr die Vla- 
-chincnpistolc oder eine i irauaic. .lulucli 
»neu. Operation lllood wird von der Sicht 
des Spielers gcspicll. Der I liniergnindscrolli 
und Ihm/er. Hubschrauber sowie .Soldaten 
koiiuncn ui den Scrccii oder tauchen hmier 
Fassaden am. Alle sei lieber i aul Sie. Ihre 
einzige Veneidigima: zu rück sei i tcCcri. hu 
Kliutexi: Sie schieben auf Menschert! 

DicGralik konnte man durchaus als phäno¬ 
menal bezeichnen. Sie ist sehr gut erstellt 
und auch animiert. Viele Details sind zu 
erkennen. Dies ist naiüriich positiv, aber 
her einem derart gewaitätigeu Spiel kann 
man es auch als ueuativ bezeichnen. I nr 
Zartbesaitete oder Kinder isi dieses 
>’berbnttale Spiel jedenfalls mehl geeignet! 
Der Sound ist Klasse und das Spiel nuiclii 
mir auch Spaü. I nr I )M 15.- wird fucr eine 


Menge geboten und zudem gibt es auch 
eine Kasscttcnvccsiou. 

Fazit 

Daumen nach oben! Endlich zeigen 
Dernoprogranirmcrcr. dab sie auch 
fantastische Spiele progran inneren können. 
llolTeiiilich kommi da noch mehr. Aller¬ 
dings will ich holTcu. dab beim uächsieu 
Mal etwas weniger brutales dabei henuts- 
kommi. Jeder, der auf sinnloses Hallern 
ohne Denken steht, sollte auf jeden l all 
sofort /ngTCilen. 

IS 

llierzu noch eine Henierkun“ von mir: 
Ich habe mir das Spiel ebenfalls an- 
”esc ha ui. Stiuinil wirklich, das Spiel ist 


leehnlsrit hervorragend prnoniiiiiiiieri. 
die Graflk ist wirklich «nt und di« Sounds 
sind auch ok. Mur leider handelt es sich 
um ein wirklich sehr brutales Spiel, man 
schießt tatsächlich auf Menschen. Ich 
halle nichts von sulchen Gewall- 
verhrrrliclinn^en. Scheinbar hat das die 
ION rrw auch ot-merkk dciiu in der 
Anleitung isl plötzlich von Höhnen und 
I omaten. die einem uni die Ohren pfei¬ 
fen. die Kede. Das hört sich zwar schon 
besser au. ändert aber nichts au der 
Itildschiriiidarstciluuo. Sun ouL wer 
dranf sieht. liicr/H würde ich gerne Ihre 
Meinuno wissen. Hebe Leser. Sollten sol¬ 
che Gewalttätigen Spiele verkauft wer¬ 
den oder nicht? Schreiben Sie au die Re¬ 
daktion Z.ONG. Franken Straße 21. (»157 
Mainlai 4. 
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Enrico 


Dieses neue Spiel von Frederik Holst wur¬ 
de iu der Vorankündigtingsphase sehr 
hochgelobt. Bs sollte sich nun endlich uru 
eine wirklich gute Umsetzung der Mario 
Bros Idee bandeln. Die Werbung versprach 
einiges, wie /.I3. Editor, Passwörter, 
Scrolling und eine llighscore-Tabelle. 

Hält inan das Produkt in den Händen, lallt 
einem als erstes die billige Verpackung auf: 
Hin weißes Blatt Papier mit einem einfa¬ 
chen Scbriftzug, bei dem mau sogar noch 
den Klcberand sieht. Dazu der Hinweis auf 
die oben erwähnten Features. Innen eine 
schlechte F’otokopic, bei der der linke Kaud 
fehlt, so daß mau sich die Anleitung teil¬ 
weise zusainmonremicri muß. Au fder Rück¬ 
seite findet man sine Liste der weiteren 
"Qualitätsprodukto” wiez.B. Mad Marblcs 
(siebe Vorstellung in ZONG 2/92), einige 
(Iriißoan diverse Personen und danmtcr ein 
paar vorpubertäre Bemerkungen, die ich 
hier aus Zeiuttrrgründen nicht zitieren will. 
Wie mau bloß auf die Idee kommea kann, 
eine solche Verpackung hcr/ustellen, ist 
mir ein echtes Rätsel! Nun denn, aber die 
Verpackung macht ja nicht das Spiel ;uis. 

Anleitung 

Betrachten wir uns die Anleitung. Diese 
wird ciiigeleiTct von einem 
Vhtleidserrcpeiiden Hinweis, das der anno 
IV» 'cranimierer d lescs Spie I unter Zeitdruck 
in mir vier Wochen schreiben mußte und 
uatüilich versucht hat. das Beste bm- 
em/iipackeii. was in dieser Zeit möglich ist. 
Außerdem der I Imweis. daß der arme Pro¬ 
grammierer voll den schlechten 
Verkauts/alilen seiner vorhcngeti Spiele 
criiiäuscht ist und keine weiteren mehr pro¬ 
grammieren wird, wenn sich dieses nicht 
besser verkauH. 

Die Story liest sieh wie eine abgekupferre 
Mischung aus Donald. Mario Brothers und 
dei millouIserregeiidei 11 iesehiehiedes Pro¬ 
grammierers. Im gan/cti ziemlich sinnlos. 
Aber auch dies macht das Spiel nicht aus. 


Erster Eindruck 

Der Vorspann besteht aus einem 
Ricsenschnftzug, der abermals auf die tol¬ 
len Features des Spieles auhnerksainmacht. 
Das sicht sogar nicht schlecht aus, also 
weitcrladen. Das Titelbild erscheint uud ich 
stelle nach einer langen K.opicrsctuiiz-Ab- 
frage fest, daß sich das Spiel nur per Hinga¬ 
be eines Codewortes oder Druck auf die 
Return- Taste starten läßt. Das Problem ist, 
daß die Kopieisohiitz-Abfrage vor jedem 
Spielstart erneut durchgetuhrt wud. was 
sehr zeitraubend und nervend ist. Mittels 
des Codewortes kann man Scrcens über 
springen, wenn man schon einmal st) weit 
war. 

Ihre Aulgabe im Spiel ist es, Enrico durch 
die angeblich vorhandenen 150 Bildschir¬ 
me zu steuern, tlabet möglichst viel Gold 
cuizusainmcln, Monstern auszuweichen, 
geheime Schatzkammern ausfindig zu ma¬ 
chen usw. Gehindert wird man daran neben 
deu Monstern auch noch durch bröselnden 
Boden, Heuer und tiefe Abgründe. Hnrico 
kanu laufen und springen und falls er die 
Pistole aufgcsauiuicli hat, aufMonstcr schie¬ 
ßen. 

Dazu wieder ein paar ßcrmcrkungcu: Auf 
der I)iskcttc befinden sieh zehn I evel, die 
jeweils einen Bildschirm hoch uud 256 
Zeichen breit sind. Die Breite eines 
Bildschirmes beträgt bei der verwendeten 
Grafikstufe 20 Zei¬ 
chen. 256 geteilt durch 
20 ergibt 12.8. Das 
Ganze mal 10 Level 
ergibt 128 Scroeus, 
uud nicht 150. wiean- 
gcpncscu! 

Grafik 

Die« Irafik besteht aus 
einem Zeichensatz in 
Modus zwei. Aui 
Screenshot könnenSic 
dies leicht erkennen. 


Hine Amiuatjou ist kaum vorhanden, das 
ganze steht sowieso ultraklotzig aus. Für 
cm Hiutipp-Programm wäre diese Grafik 
noch geeignet, tür ein Vollpreisspiel aller¬ 
dings nicht! Durch DLl’s wurde versucht, 
die (irafik bum zu machen, leider machen 
viele Farben noch keine gute t irafik. Beim 
Anblick der «irafik fühlt man stell minde¬ 
stens sechs Jahre zurückversetzt. Zudem tst 
Hnrico (die Spielfigur) nur einfarbig und 
zwischendurch wird er sogar uial ein wenig 
animiert. Das Scrolling ist auch nicht in 
lener 1‘oim vorhanden, wie Sie sich das 
beiin Iäsen so sicherlich vorgestellt haben, 
denn: Bei “Bros” wird beim Ankonirncn 
am rechten Rand der Schirm (ungeschälte!, 
bei Hnrico sicht das dann so aus. daß der 
Schirm um eine ganze Bildschirmbreite 
verschoben wird, wenn man am rechten 
Rand aukomint. 

Die Hintergrundmusik, die Sie übrigens 
abschalfcn können, ist ganz gut gelungen. 
Dies ist auch kein Wunder, denn Sie wurde 
von Kemai I /can erstellt und vom l»ro 
grammicrer dieses Spieles aus einer alten 
PD-lntodiskcttcvonlCB-SQI‘TcDlikuuii»ai. 
Allcrdtugs hat der Hunco-Programmierer 
dummerweise die Geschwindigkeit viel /u 
laugsatu gewählt, so daß die Musik ziem¬ 
lich verunstaltet ist. SouudeTTcktc »tibi es 
erst gar nicht. 

Die Steuerung des Hnrico ist ziemlich lang¬ 
sam und schlecht gelungen. Das Spiel ist 
insgesamt sehr schlecht spiel bar. I in ehr 
lieh zu sein muß ich sagen, daß miduheses 
Spiel gar mcbi faszmiert hat. Nach 
“Phantastic Joumey” hatte ich echt mehr 
erwartet, diese Erwartungen wurden gar 
mein erfüllt. I lorr I (ölst sollte sich mal Ihm 
K.H-SOIT deu “'Ganicdesiöner’s 
W«rrfcshop'' b< ’stcIlen. wci in er d iesen chireh- 



l)k "Top"-Grafik von Kurie« 
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gearbeitet hal, sollte Ennco II program¬ 
miert werden. Und lür dieses Spiel noch 
DM 24.80zu verlangen, das ist eine Unver- 
-chäiijü teil in höchster Vollendung, da hel¬ 
len auch keine Werbesprüche wie 150 
Scrcens, Scrolling usw. 

Fazit 

Die tollen Werbesprüche wie 150 Ixrvei, 
Scrolling usw. sind nichts weiter als heiße 


Lutt im ganzen hat das Spiel rem gar mehl 
mit Mario Bros, zu tun. Wer einen Mario 
Bros. Verschnitt haben will, der lege sich 
besser “Bros” zu, die Ihsk ist billiger und 
beinhaltet zudem noch ein weiteres Spiel. 
Enrico ist wahrlich kein VollprcisspieL eher 
lür Playcr’s Dreamoder Diskbonus bei KE - 
SOFT geeignet. 

Ich muß sagen, in vier Wochen hätte ich das 
nicht hinbckomrnen. Ich hätte dazu maxi¬ 
mal eine Woche gebtaucht. Außerdem wäre 


ich nicht so unverschämt gewesen, das gan¬ 
ze als Vollpreisspiel auf den Markt zu brin¬ 
gen. 

Man könnte sagen, inan hollt, daß sich das 
Spiel nicht gut vcrkaull. damit der Pro¬ 
grammierer nicht noch weitere derartige 
Dinge auf die UserschaH losläßt. Anderer¬ 
seits könnte mau iiauirlich auch hollen, daß 
der Programmierer daraus lernt und in Zu¬ 
kunft bessere Spiele schreibt. 


1029 Utility-Disk 


Kür alle Besitzer eines ATAR11029 kommt 
liier die ultimative Unlitydisk. uut der Sie 
sich alle Dnickträumc erfüllen können, die 
• las I Jscr-I Ier/, erfreuen. 


Screendump 


Die Benutzung ist kinderleicht. Sie logen 
einfach Ihre Bilderdisk ein und können sich 
so ganz einfach mittels Cursortasten ein 
Bild auswälilcn. Mit OPTION ist es mög¬ 
lich, Bilder in verschiedenen < iratikmodi 
ein/n laden und ans/udnickcu. Ks stehen 
die» «raliksiuioiiK.’t und 15 zur Vertilgung, 
/»dein kann man das Bild auch uoch invei 
ticreti. 

I >as tollste isi naifn lieh die wulilbaici »röße 
des Ausdrucks. Vhui kann Grafik 8 um 
ein lachet »vier doppelter < '«röße. (Jnilik 15 
mit vier Graiistufen oder Grafikoi»>diis •» 
mit 16 < iranstufcii ansünickcu. Sollfeu Sie 


natürlich auf Grafik 8 Bilder in Postergröße 
stehen, müssen war Ihncu leider mittcilcu. 
daß dies mit den Programm auch geht! Hier¬ 
bei wird das Bild in mehreren Durchgängen 
gedruckt. 

W ie Sie scheu, können Sie sich eine Menge 
ausdnickcn, ohne tausend Prograunne be¬ 
nutzen zu müssen, die nicht mit dem Atari 
1029 Drucker kompatibel sind. 

Directory Printer 

Mil diesem Programm wird es Ihnen ganz 
einfach gemacht,den Inhalt Ihrer Disketten 
aiifklcincHltikctteuodcrähnliclicszjidnik 
keil. Sie brauchen zwei Tastendrücke und 
schon ist die Directory via Drucker au I dem 
Papier. 


Programm Lister 

Rin absoluter Volltreffer ist natürlich mit 
dem Programmiister gelungen. Hiermit ist 
cs möglich, l.istmgs, die im ASCI-Kormat 
vor liegen, mitsamt allen Sonder/eichcn auf 
dem 1029 Drucker zu drucken. Endlich ist 
Schluß mit verkorksten /.eichen, die keiner 
erkennen kann. 

Beim Ausdnickcn können Sic zudem die 
Anzahl der /.eichen pro /eile sowie die 
Anzahl der /eilen pro Seite bestimmen. 

Wer seinen ATARI 1029 mal so richtig 
ansreizen will, sollte sich dieses Programm 
näher unter die I ,upe nehmen, /um gürtsii- 
geu IVeis von DM 19.80 erhalten Sic ein 
umfangreiches Paket nützlicher 
I Vmckprog ramme. 


Achlaut*! In unseren Regalen schlummern n«Kh eine Menge Ausgaben friiliercr ZON< .'-Magazine. Sie sind prall ßefilll rni 
wert volle ii liilorniatioiieH. Berirhleit. spanneiidrii Spielen und niii/iiclien \uv»eudiiii!>cn dir Ihren Atari! Zii jeder Atisgah« 
erhalten Sie gleich die passende Programmdiskette niit^Hiefert! 

I ine cin/eiiic Ausgabe kostet K.-. ab X Ausgaben mir noch je 7.-. ah l<* Ausgaben mir noch je 6.-und ah 24 Ausgaben mir uocl 
je 5,-! 

kreii/cn Sie einfach die gewünschten Exemplare an. k^en Sieden Gesamtbetrag in Bar oder als V -Scheck bei (unter 50.- hilli 
4.- Versand kosten addieren.). Absender nicht vergessen nnd ab gehl die Post an: KF-SOIT Ke mal l'/can. Frankeaslratte 2 i 
6457 Mainlal 4 

Ich mochte folgende /ONG-Fxrmpiare mit Programmdiskette nach bestellen: 

D9/X9 OIO/X9 0 11/89 0 12/89 0 1/90 0 2/90 OJ/9Ü 0 4/90 0 5/90 0 6/9« 0 7/90 O 8/90 

09/90 0 10/90 0 11/90 0 12/90 0 2/91 03/91 0 4/91 0 5/91 06/91 0 7/91 08/91 0 9/91 

0 10/91 0 11/91 0 12/91 0 1/92 0 2/92 0 4/92 0 5/92 0 6/92 0 7/92 
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Ja. ich inüchte die Vorteile des ZONC- 
AImis uiii/ eil und Z()N(J al» der näch¬ 
sten Ausgabe regelmäßig im Abo be¬ 
ziehen! Ich möchte folgendes Pro¬ 
gramm als Abob«»niis haben (siehe 
l.iste am Ende des Heftes): 


Heu (Gesamtbetrag in Höhe von 

O l»M 4«,- (1/2 Jahr Heft) 

O l»M 75,- (1/1 Jahr lieft) 

<> DM 65.-(1/2 Jahr Heft l Disk) 
O l)M 1 2».-(lAl lahr lieft » Disk) 


lie/ahk ich ... 

O per V-Scheck (beiliegend) 

O per itankabburhiing 

<Bestätigung liegt vor) 
() per Naclinaiime 

(t DM 5.- NN-4Gebühr) 


Meine Adresse: 


Straße. Sr. 

PL/. Ort 


\nssclinciden und einsenden an: 


KH-SOFI KeniaI E/ran 
Enrnkenstratte 24 
6457 Mainlai 4 


Spieletips 

Schloss des Grauens 


Dieses deutsche Text-Advcuturc ist /war 
ein Oldie, aber es hat es in sich! Immer 
wieder hat uns unsere Oma ui ihrer 
Märcherisiuude davor gewarnt, uns mit ei¬ 
nem Zauberer an/ulegen. Wer nicht hören 
will..., nun ja. der muß spielen. 

Zu Beginn befinden wir uns ui einem 
Scülosshof des Schlosses, in das wir von 
e mem verrückten Zauberer versetzt worden 
sind. Alle Wege führen - nein, mehl nach 
Rom - in das Schloß. 

Das Elfenschwert 

W ir entscheiden uns tür Norden und sind in 
einem Saal, in dem wir zwischen verschim¬ 
melten Ksscnsresten cm noch frisches 
Lunchpakei finden. IlofTcntlich ist cs noch 
eßbar! Jedenfalls nehmen wir es mit und 
begeben uns nach Osten, ln der Holküche 
steht eine Flasche mit Wasser, die wir uns 
auch greifen. So, für das leibliche Wohl ist 
gesorgt und wir müssen nun versuchen, 
den Ausgang /u finden. Zuerst durchque¬ 
ren wir ein Mädchenzimmer (S) und kom¬ 
men in den Schlafrawtu «1er Wachen. Rin 
Klfcuschwcrt leuchtet uns bläulich an. 
Nichts wie eingesteckt und schnell wcitcT. 

I )as I laupttor mit der Zugbrücke lassen wir 
unbeachtet. Die Kurbel laßt sich bestimmt 
nicht drehen. So leicht macht es uns der 
Zauberer mehl. 

Der Nebelschleier- 

Im anschliessenden Wachhaus geht eine 
treppe in die Tiefe, doch diese lassen wir 
erst einmal links liegen und gehen 
stattdesseu nach oben. Wir sind nun in der 
1 .Klage. Kin dichter Nebelschleierverwehrt 
uns den weiteren Wog nach oben. Als«' 
wenden wir uns nach Osten und können iui 
Näh raum eine alte Singer-Nälmiaschiiie 


bewundern. Durch sie finden wir sicher 
nicht den Ausgang. W ir wandern also wei¬ 
ter nach Osten und befinden uns nun im 
Schlafgcmach der Königin. 

Magischer Kuchen 

Vom “Frühstück im Bett” ist ein Kuchen 
übnggeblioben, der verlockend frisch aus¬ 
steht und «lamm bittet, gegossen zu werden. 
Warum auch nicht, er sieht wirklich köst¬ 
lich aus. Nach seinem Verzehr erfaßt uns 
ein merkwürdiges Ge tu hl. 1 lat er uns be¬ 
sondere Gaben verliehen? Wie es auch sei. 
wir haben keine Zeit zum Trödeln und ge¬ 
hen zurück(2x uach Westen). Nun sind wir 
wieder auf der Treppe. Der Nebel ist untuci 
noch da, «lamm wenden wir uns nach unten 
und nehmen jetzt die I .arnpe im Wachtums 
an uns. Nachdem wir sic angemacht haben, 
wagen wir uns nun in die Tiefe. Huch... das 
ist nichts lür schwache Nctv«:ii! 

Knochenmann 

Diesem grinsenden kiuxhcintiaiiu werden 
wir es aber geben! Wir schwingen das 
Kltcnschwcrt und könucu uuu ungehmdeti 
alldem Knocbcuberg Vorbeigehen. Im N«>i 
«len erreichen wir ein Verlies. Die 
Folterwerkzeuge lassen grausigeS/eiion in 
unserer Phantasie entstehen. Am liebes!CO 
möchten wir die Flucht crgrcilcn - doch die 
fremden /eichen an der Wand nageln uns 
t«sT. Wir lu'nneu sie sogar lesen! Sollte der 
Kucüeu damit zu Um haben? Abei was 
sollen wirjeizi tun? “Sprich und tritt ein“ 
sicht da. WAS soll man sprechen? Setzen 
wir hinter “und“ mal ein Komma - und 
schon wissen wir«»! T.intippcn “sage 
K in fach jetzt, uicfu wahr? I oll, die Wand 
wird zntn Durchgang! In Richtung Osiori 
kommen wir indicGiftkannncrdtis/aubc- 
rers. Und noch etwas befindet sich dort! 
Aber wie kommen wir don hinein? Ncb- 
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locii wir erst einmal einen /ur Brust und 
trinken das Lläschchcn mit dem blauen ln- 
liaJt leer. Siebt /war aus wie ein Cocktail, 
schmeckt aber widerlich. 

Zaubertrunk 

Die Wirkling ist enorm! Wir könnten aut' 
einmal Baume ausreiUeti. Die t iraiuitür ist 
doch jet/i ein Klacks, »kJ er? Mil aller Krall 
stemmen wir uns dagegen - und sie geht auf. 
< ioiiaili ist mchLs gegen uns! ln Richtung 
Norden betreten wir die Schatzkammer und 
uns gehen die Augen über! Soviel Gold und 
Schmuck haben wir noch nie auf einen 
Ilaufen gesehen, leider müssen wir alles 
hier lassen, denn wir hätten einen lasier 
gebraucht. Aber dcrkleine/.eucl kann wich¬ 
tig sein. Nehmen und lesen ist eins - den 
Hinweis merken wir uns - dann legen wir 
ihn wieder ab. Nun gehen wir wieder zu¬ 
rück an die Irische Luft (S, W. S und 2x 
hoch). Wir sind wieder an der 
uebeIverhiillien Treppe und gehen jetzt 
zweimal nach Notdcu. In der Kapelle reizt 
uns den ilockentunn. vielleicht können wir 
von dieser I lohe einen Ausgang erkennen. 
Das zwar nicht, aber ein Säckchen mit 
VogeHinter sieht sehr verzaubert aus. 
Bisher haben uns diese Runde immer ge¬ 
holfen. also nehmen wir cs mit. Luser Weg 


tührt uns wieder runter und zweimal nach 
Osten. Im Zimmer des Kömgs lallt uns eine 
Matratze auf und der I liuwcis aut dein Zet¬ 
tel ein ... Wir heben die Matratze an und 
tindcu ein Amulett. Dieses nehmen wir auf 
und lesen die fremden Schnftzetclicn. Na, 
sowas...! Stecken wir besser das Amulett in 
die l>jcke und Uppen “U" ein, um die 
Umgebung zu erkunden. Siche da - eine 
Strickleiter baumelt herunter und wir spie¬ 
len “Klettermaxe”. Lin wirklich hübsches 
Liebesnest! leider finden wir nur einen 
hungrig aussebeuden Vogel, der zwischen 
einer I Iiuncngc Juwelen sitzt. Die Mätresse 
ist leider verschwunden! Dem armen Vö¬ 
gelchen geben wir das Luuer aus demülok- 
keutunn und müssen wieder einmal fest- 
stellen, daß C«eben immer belohnt wird. W ir 
erfahren nämlich ein Wort, das uas später 
helfen soll. Nun gebt’s wieder runter und 
uach S. S. W. W. Abo dieser Nebel geht uus 
langsam auf den Keks! Versuchen wir cs 
mal mit dem Wort, das uas der Vogel sagte. 
Na, wie hieß es denn? Nicht aufgcschric- 
beu? 

Zauberwort 

Naja, da dies ciuc Lösung sein soll, tippcu 
wir “sage AKJAYZLL” ein. Aha ... der 
Weg nach oben ist frei. Wir erreichen nun 


den l'umi des Zauberers uud dort erweckt 
ein Notizbuch unser Interesse. Da es er¬ 
bärmlich stinkt und hier nichts mehr zu 
holen ist, stecken wir das Buch ein. ver¬ 
schwinden wieder nach uuicn (dreimal K) 
und linden uns im Kerker wieder. In der 
Giftkammer hatten wir die Wand mit dem 
Bild noch nicht untersucht uud da wir den 
Ausgang immer noch mehl gefunden ha¬ 
ben, wollen wir dieses nadihoien. Das Buch 
aas dem Turm kann man nur hier und auch 
nur im I hinkclu lesen ( haben wir Katzenau¬ 
gen?). Nachdem wir die I ampc ausgemacht 
haben, leuchtet uns das Wort *‘XANAl>t I” 
entgegen. Das sagen wir dann auch und der 
Weg nach Osten ist frei. Jetzt zünden wir 
die l^uupc wieder an uud gehen dorthin. 
Hier war das Versteck des Zauberers und in 
ihm linden wir cincnSchJüsscL W irschnap- 
pen uns den Schlüssel (die Inschrill ist nur 
ein Gag!) und verduften aus diesem Raum. 
Gehen wir nun nach W. W, S und H. Wir 
sind wieder hu W aclihaus (langsam kennen 
wir das Schloß jetzt so gut wie unsere 
Sozialwohnung!). Hier fällt uns das i Jitter 
mit der l iscnkelte ein. Ob der Schlüssel 
wohl dazu paßt? Lin Versuch macht klug - 
also nach Norden und ausprobiert, Lr paßt! 
Jetzt nicht ab durch die Mitte, sondern nach 
Westen. Mit “TIP” eingeben wird uns be¬ 
stätigt. was wir schon lange selbst wissen. 


WM 
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A Hacker’s Night 


Draconus 

Für den Anfang bei Draconus hier einige 
kleine l'ips: 

Nach Spielbeginn sollte inan sich zuerst 
nach rechts orientieren und nn 7. Screen das 
Flame-Fluid an sich nehmen. Zwei Screens 
weiter links geht’s dann nach unten, wo 
mau die Morph-I lelix findet, mit der man in 
der I -age ist, sich zu verwandeln. 

Um ui dem Screen links davon wieder nach 
oben zu gelangen, muß man zuerst ganz 
nach links an die Wand laufen und dann 
diagoual nach oben springen. Diesen Trick 
sollte man auch an anderen Stellen probie¬ 
ren. wenn man nicht weiter kommt. 

Nun geht mau zum Ausgangsscrcen zurück 
und läßt sich nach unten fallen. Wenn es 
nicht mehr nach unten weiter geht, nehmen 
wir die Hnorgie (wenn wir sie brauchen) 
und begeben uns in den Screen rechts da¬ 
von. Hier lassen wir uns nach unten fallen. 

Die nun folgende Stelle ist etwas heikel, 
denn man muß genau au der richtigen Stelle 
sichen. iimbeimSpnmg nach rechtsaufder 
Plattform zu landen. Auch hier sollte der 
erwähnte l nck benutzt werden. 

Haben wir das geschalll, so können wir 
nochmals nach rechts springen und landen 
nach einigem Falle» genau aul dciuSbield. 

1 m tuet hciauszukommen. müssen wir so 
m die linke Wand springen, daß wir im 
Screen links davon mitten m der Wand 
stchcublcibcu. N;ich einigem Probieren wird 
dies sicher k lappen. Nun einfach uach oben 
springen und schon sind wir wieder tu dem 
Kaum, in dem die I ncrgic lag. 

Kl- 


Ich erreiche momentan 1245 Punkte: 

Virus zerstört - 100 I»unkte 
Higenes Konto verbessert - 50 Punkte 
Kaindortsoft Geld gutgeschrieben - 100 
Punkte 

News gelesen -10 1 »linkte 
Post gelesen -10 Punkte 
Post verschickt - 25 Pimkte 
I Aigin “Raindorf-Soft” - 200 Punkte 
Passwort “Pyramidos" - 150 Punkte 
Vtoc richtig geändert - 200 Punkte 
Knobel.Hxc gestartet - 50 lenkte 
Utilities gestartet - 50 l»uuktc 
/eitlimit entfernt -100 l*uukt 


Himgc Tips und Korrekturen zum 
Workshop der letzten Ausgabe: 

lu dem Prograrmnmenü stellt “Fast iXjlay” 
und nicht “Fast Default“. 

Nach Aussuchen des Spielbeginns (Ziffer 
5-7), muß man noch die Spiellänge bestim¬ 
men: fl.)ong Game bis 1945 oder (S)hort 
bis 1942. 

Heim Aurtciten bzw. Verlegen von Gmp- 
pen sollten die Artillerie Punkte NICITTals 
letzte verlegt werden. Denn wenn einet »nip¬ 
pe alle Ihre Truppen abgibt und nur die 
Artillerie übngbleibt. gehl diese verloren. 
Also Artillerie me als letzte verlegen! 
Flugzeuge möglichst in 2- * Finhcilcii sam¬ 
meln. um größere Verluste beim Gegner zu 
erzielen. Der Axisspieler sollte zuerst die 
Fahrzeug Industrie anfbaucn. bis X0-100 


Cass.Txt gelesen -10 Punkte 
ßtmbodos gelöscht - 50 Punkte 
Dispai aul gen den - 40 Punkte 
Internes fcrinmal ab geschaltet -100 Punk¬ 
te 

Das interne Terminal wird folgendermaßen 
abgeschaltet: Die beiden oberen Werte 3 
und I in 1 und H ändern und dann die 
Return- l aste drucken und schon har man 
wieder 100 Punkte mehr. 

Frage: W' »kommt man zu allen 14(K) hink¬ 
ten? 


Fahrzeuge pro Kunde hergestell! werden 
Axis. Panzerverbände sammeln und Icori- 
/entnen imNüdeii angrcifcn lassen, weil da 
die meisten Russischen Städte sind. 

Hs ist auch ratsam, die Verlust Tabelle, ans 
dein original Beschreibt uigshclt aus/ubau 
cn. um immer Überblick über die eigenen 
Verluste zu haben Ich habe die Tabelle 
orweiten von I - 5 bis 20 I. durchgehend 
auclmiii Komin*rtellcn.z.B. 5,3 l.ilicsisi 
sehr hilfrcicli. 

Alle l*aii/ervcrbände sammeln und einen 
Großangriff an iler Südfrout (Ihm klarem 
iiiuJ kaltem Weiter) durclilfilireu. Die Rus¬ 
sische Front durchstoßen ( 54 fehler breii) 
und Unigehuiigsvcrsiichc siaricn. Daum 
halte ich bei alleu Spiclstufcn (14) großen 
Fxfolg. 

Olafe iranl 


Markus Rösuer 

War In Russia 


Logistik 


Hier die 50 < Todes /um Spiel “I .ogistik“: 

I - MIKADO.2- ACHTUNG- AI BINO. 
4 BISTRO.5-YANKHR6-RHF1 HX. 7 
KOPHKH.X - VI HM NON. 9- PKK Fl D. 10 
BARIUM 


11 - YHRSfN, 12 - NliUTRA. 1.5 - 
KAUACII.14-RHHIHF.I5-STH.FAN. 16 
- XYl.OSe. 17 - ALASKA. IX - VI AI KI H. 
19- MF.NTON.20-RUPTUR 

21 -GANOVF.,22 - ZIRKUS, 2.5 - NHA- 
PHI . 24 - CI 'PlIX). 25 - QU ADLN. 26 - 
AI HXIS.27-RAGLAN,2X-GHNHSH.29 
VIA DR/VS, 30- BRONZH 


>1 -OVIIilX). 32- Mt KFI .3 » PAPll.K. 
V4-Bi:iRAM,35-l»AI AIS.36 ISI AND. 
57 HI H.GIH, 3X-WAR TI IH. 39 I IDIC’H. 
40- BAUXI T 

41 n :NI )F:R. 42 - IIYPI IHN. 43 - Fl S T( )N. 
44 - TR A NCI *, 45 - PA 1*1*1 il .46-AI KAM. 
47- NUIMF.N.4X- SAKIX)U,49 -ORAN- 
t iH. 50 - DH/IMH 

Bodo Jürss 
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SPIELETIPS 


Cheats 


TacTic 

Codewort liii Level 30: “Level up“. 


Laser Robot 

l'rcc/er-leben: $2633. $2506, Zeit: $2592. 
Level: S25H2. $263A 

Bei Leben und Level in beiden Stellen den 
gleichen Wert poken. 


Monster Hunt 


(lefahr durch die 1 xrvel zu sausen. 

Rockford 

Mit SHLIiCT Pause einschalten und dann 
RHSET drücken. I )ann neu starteti und die 
/eil läuft nicht mehr weiter. 

in Bild ueun ist ein Fehler, es sind zu weni¬ 
ge Diamanten vorhanden. Dies kann nein 
ändern, indem man das Spiel mit dem C- 
Sünulaior auf Disk kopiert und nut einem 
Diskmomtor den Sektor #4. Byte 41 ( Bild 
9) von 31 in 30 ändert. 

Man kann auch andere Bilder aridem: Bild 
I - Byte 33. Bild 2 - Byte 34 usw. 


Bild 1-14 möglich. 

Draconus 

Freezer 51182 - HA HA HA ergibt unendli¬ 
che Feuerkraft. 440B - HA HA HA ergibt 
unendliche lieben. 44H4 - 01 ergibt alle 
Symbole von Anfang an. 55DO - HA HA HA 
ergibt unendliche Hncrgic. 


Zybex 

Proezer 18CH- 7F ergibt 127 Leben. 2X44 
- XD ergibt unamiliciic Leben. 280A - HA 
ergibt Unsterblichkeit. 


f ehler in /ONO 6/92: Unendliche Leben 
muß heißen Sektor 2X0. Byte Position 121 
von H9 in HA mul Byte Position 122 von 01 
ui HA ändern. 

Zusätzliche Cheats: Unendliche /eit - Im 
Sektor *62 ($106) in der 4. Reihe die 
Bytefolge AD. 85 24, H.9. 01. XI) XS 34 
stellen und das I. Byte 24 in 00 ändern. 
Unverwundbar liuSckloi 270 ($ 117) m 
der letzten Keilte die Bytciolec 01. HO. 03. 
u FL ||, 18,7 Dsi icltoti mul die Bytes F0 
mul 03 hi HA ändeni. 

Htwas ist luer/.u noch zu sagen: Die 
I'iiverwiindbarkcii liai gegenüber dein 
Clieat Ihr unendliche Leben den Voneil. 
daß mau inclii sinbi und dadurch alle Atari- 
/eiciien iiikI I lomispuuktc betiält. Mari kann 
min ohne Schwierigkeiten bis /.um 
Solilußlovol ’3 kommen. Doch sollte nun 
darauf aclneu. daß mail mein zuviel 
Bouuspuukie sammelt und dadurch zuviel 
zusätzliche I eben erhält. Hat man 10 I e 
Ivu. kommi der Hinweis ‘/uviel I eben“ 
mul das < ianic uartei von vom. Audi ist 
festuesiclll worden, daß .ich später einige 
I evol immer wiederholen, Die 
I iivcrwiimlharkcii lohnt sich nur. um alle 
I cvcl einmal sollen zu können. ;uis«ntsteti 
ist cs sehr langweilig, ohne 


Freezer-Pokos: Vor Start H52B, nach Start WM/KE 
00A5 Anzahl der I .eben m maximal 63 
ändern. 00A A /eil in FF ändern. 00AH 



ALsSpielcfrcak bähen Sic sicherlich einige Ups mul I ricks selbst bcratisgcfiiu- 
den. Damit auch andere Leser in den Cennil Ihrer I ips kommen können 
sollteu Sk* uns diese 

/nsenden. Für jeden «Qk 

verörteiitlichten I ip ! r; 3 

Kiiikanfsgiitsckcinc | ul 

bei KK-SOFT! Ce- | jl 

snchl werden I ips A 

l'ricks. Chcal.s sowie 1 Ul 

komplcttl&xnngen I ||l 

«»der I ips nud karten 

zu Advcnlnrespielen. ■ mi M 

Machen Sie mit! Wir 

warten gcspaiini auf _ 

Ihre Finscndnngen. 4 
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Achtung! 


Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent? 


Nutzen Sic die (itletjenheit Ihr ZONti-Maga/ii regtlmaßig ins Haas gebracht zu bekommen. Sie sparen uichf nur die 
Versandkosfeu. sondern dürfen sich als Kxtragescheiik einen Abobonns aussuchen! 

Alnrr als ZONG-Abonnent genießen Sie uoch weitere Vorteile: Bei Bestellnngen bei KK-SOFT erhalten Sie pro l)M 50,- 
geliefertem Warenwert einen I renegntschein im Wert von l)\1 4,-, den Sie jederzeit bei Bestellnngen einlösen können. Sie 
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Rückvergütung in Höhe von fast 10% des Warenwertes! 

Sie wollen informiert sein? KinZONG-Abo gewährleistet Ihnen jedeu Mount auf ca. 50 DIN A4 Seiten aktuelle Informationen 
über alle Neuheiten und (^schehnisse im XI J\K Bereich. Wie Sie sicherlich bereits wissen, müssen wir aus Kosteugriinden 
vom Versenden weiterer Nenheiteninfosabsehen. Tiber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafür in ZONG umso ausführlicher 
informieren. 

Mit einem ZONf^Abo unterstützen Sie die gesamte XIJXK-f kineiuschafl! Schließen auch Sie sich an. blcibeu Sie dem Atari 
K-Bit treu! 


Angebot 1 

Sie erhalten 6 Monate lang 
Ihr ZONG-Heft frei llaus. dazu einen 

Abo hon us Klasse I 

nach W ahl ans der Liste 
/um Gcsaiutprei* von nur 

DM 40,-. 

Sie sparen 
DM 13,-! 


Angebot 3 

Sie erhalten 6 Monate lang 
Ihr /.ONG-Ilcft » Programmdiskette frei Haus. 

dazu eitlen 

Abobonns Klasse I, 2 oder 3 

nach Wahl aus der Liste 
zum (•csamlprets vou nur 

DM 65,-. 

Sie sparen 
DM 13,-! 


Angebot 2 

Sie erhalten 12 Monate lang 
Ihr ZONG-lleft frei Haus, dazu einen 

Ahobonns Klasse 1 oder 2 

nach Wahl aus der Liste 
zum Gesanilprcls von nur 

DM 75,-. 

Sie sparen 
DM 21,-! 


Angebot 4 

Sie erhalten 12 Monate lang 
Ihr ZONG-lleft f Programmdiskette frei Haus. 

dazu einen 

Abobonns Klasse 1,2,3 oder 4 

nach Wahl aus der l.isfr 
znin < rtsaintprcis von nur 

DM 120,-. 

Sie sparen 
DM 36,-! 


/u.sül/lk'li zu Ihrer Lrsparnis erhalten Sie ilcn Abobonns völlig kostenlos, aiiUcrdcm einen oder mehrere 
Wertgu tsdiei ne in Höbe von je DM 4,-! Rechnen Sie nach, Sic werden sehen, es lohnt sieh auf jeden Pall! 
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PD-Software 



Hallo liebe Atan-User, ab diesem Monat 
werde ich Ihnen in jeder ZONG-Ausgabe 
die neuen PD’s cm wenig näher bringen. 
Falls Sie irgendwelche Fragen zu PD’s oder 
bcstiiuimc W üuscüe haben sollten, so wen¬ 
den Sie sich vertrauensvoll an die ZONG- 
Rcdakrioti.dic Anliegen werden dann wei- 
tergclcitet. Und Sie wissen ja: Dumme Fra¬ 
gen gibt es nicht. Jetzt aber zu den neuen 
PD’s. 

XF-Utility-Disk 

Dies lsI die Diskette, auf die alle XF-User 
bereits gewartet haben. I fnd nachdem cs ja 
seit kurzem diese Floppics auch bei KE- 
SOin’ zu beziehen gibt, ist dieser 
Diskeitenstaiiongewiüeiii Aufschwung zu 
prophozeibcti. Auf dieser Diskette befindet 
sich ein Quad-Scktorkopicrer, ein t iainc- 
Dos für Single/Medium uiid Quad, ein 
l 'ilecopyprograi um für Sing le/Med mm und 
Double sowie XlM’opy. I Ja auch nicht an 
Aiirmachutig ge..pari wurde, kann ich diese 
Mlihty-Di.sk ohne Zweifel jedem XF-User 
wcifcremplchlcn. /iidem ist diese Diskette 
durch die m verschiedenen Dichten arbei¬ 
tenden Programme auch Ifir Nicht-XF- 
Floppybosir/cr durchaus interessant. 

Girl-Slideshow #2 

Und auch diesen Monat gibt es wieder eiuc 
PD-Disk aus < len i Koil ichm itlicti. I Jtesosiual 
ist es wieder einmal eilte I Jiashow rau uei- 
leti FinAusbloiuJetfekleu und einem Vor¬ 
spann. in dem sieh der Prognu tun terer mit 
einem digitalisierten llild von stell selbst 
verewigt hat. I >ie t rauen, che man da zu 
scheu bekommt. smdtypisclraOK:nkaiiisch: 
VI il ziemlich pratteu und knackigen 

Ä" .*A//S. allerdings bleiben alle Hilder ero¬ 
tisch und nicht pornografisch. Sehr schön 
auziisclien. 

Megablast 

tun fantastisches Spiel liir zwei Spieler. F.s 


ist eine Mischung ans Arkanoid und Pong 
mit genialer Grafik, sctir gutem Sound und 
einer Menge Spielspass. Oben und unten 
hat jeder Spieler ein Raumschiff, mit dem 
man m Richtung Milte ballcm kann. Da¬ 
zwischen ist jeweils eine Wand als 
Schui/scti dd. die zerschossen werden k:uin 
sowie ui der Mitte ciuigc Reflektoren, an 
«Jenen die Schösse abprallcn. I>as i ranze 
artet in ein ziemlich chaotisches Gehetze 
aus. Dazu gibt es noch Extras liir bessere, 
andere oder schnellere Schösse, Energie 
usw. Das Spiel Itai Dtgi-Sounds. Digi-Mtt- 
sik sowie wahlweise auch noch normale 
Musik. Wirklich loUl 

Fascinatinu Games 

Mine Spielcsannnlung bietet Ihnen KE- 
SOFT um dieser Discttc au. Auf Her ersten 
Diskettenseite befindet sich das 
mittelprächtige Hall erspiel “Platooti”. je¬ 
nes dein Film nicht unähnlich ist. M.ui muH 
also ballcm. wasdasZeugs hält. Nicht leicht 
Auf der Rückseite befinden sich dann eini¬ 
ge verschiedene Programme, i jeladen wer¬ 
den diese über ein Auswaiilrucnu, in dem 


man init Digi-Sprache bcgrüUt wird. Fol¬ 
gende Dinge sind aul der Disk zu finden: 

Hin.*D-I abyriiithSpiel. Das fabyrinih wird 
ui t iraph ics acht au I gebaut, was sehr sehne 11 
vonstatten geht. Dann spielt man aus der 
Sicht des laufenden Objektes und solllcden 
Ausgang finden, sehr gut das Programm. 
Bei der Sound-Demo handelt cssich umcin 
kleines Drumkii, «las sechs verschiedene 
Drum-Sounds nn VTM zuläßi. eine netto 
Spielerei. 

Zudem tindenSic noch eine Farbige Player- 
Demo und mit Supomm ein Spiel liir zwei 
Spieler. Dieses ist ein Aiitorciinspiol aus 
der Vogelperspektive mit sehrguter» iialik. 
IlüssigcniScrolling iiiulStrcckcuedit«*r. Das 
Rennen gegen die Zeit kann beginnen. 
Picard ist ein .ID-PlalllörnispteL Man steil¬ 
en einen Ball. «1er alle Felder zerstört die er 
verläbt Ziel ist es. kein Feld übrig zu las¬ 
sen. Ein Brainkiller erster KJasse. 

Auch Freunde der Kartenspiele dürfen sich 
freuen. Mit 17 & 4 erhalten Sie ein nettes 
Spiel mit Grafik und Joysticksicucrung. 
Auch cm Sound-lklitor liir VI3l-Sounds 
befindet sich auf dieser Diskeltcnseiie, der 
aber schwer zu bedienen ist. Drumkit ist 
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quasi ein Dmincomputcr. Mau kann Ranze 
Stucke (lamil komponieren. Einige 
Dernosongs sind ebenfalls auf der Disk zu 
linden. 

Transfer ist ein kleines Vokabotprogramm, 
das sich leicht erweitern läßt. Man tippt ein 
deutsches Wort ein und nach kürzerer oder 
längerer/eit erhält mau die emglischc Über¬ 
setzung daiiir. 

Und zuguterletzt ist noch ein Spiel dabei, 
das mit nur 1136 Bytes Länge in Basic 
einiges bietet: 'Fron tür zwei Spieler. 

Wer viel lür sein Geld sucht, der kommt an 
dieser Diskette nicht vorbei. Bei der Aus¬ 
wal U ston es nicht, daß eimgc Files zu dem 
Programm Rallye fehlen. 

Dragon Quest 

Als letzte Neuvorstellung biete ich Ihnen 


noch em kolienspicl an. Hs beweist mal 
wieder, daß man Spiele nicht nach ihrem 
Alter beurteilen soll, denn dieses Spiel 
stammt von 1983, bietet aber 
unbeeinträchtigten Spiclspaß. Hat inan die 
Disk geladen, dann kann man einen 
Character emladcn/speicbem/erstellen. 
Beim Erstellen liat man nur Einfluß auf den 
Namen, die Art (Meusch/Zwerg oder HU) 
und Männlein oder Weib lein. Dann kann 
man sich seinen Character mit einem ande¬ 
ren Menüpuiikt noch arischen, die Directory 
auüufen und natürlich die umfangreiche 
Anleitung lesen, in der jode Figur, die im 
Spiel vorkomrat auch in der Form (largc- 
stellt wird, wie man sie später imSpiel sieht. 
Zudem gibt es noch Zaubersprüche und 
vieles mehr. 1 ,ädt mail das Spiel startet man 
ira “Store”. Hier kann man Dinge kaufen, 
teilweise sogar um dem 1 ländler einen 1 lan¬ 
det machen und natürlich ins eigentliche 
Spiel gehen. Gegenüber anderen 


Rollcnspielen geht’s hier richtig zur Sache. 
Auf dem Schirm sicht inan immer seine 
Daten, evtl, die des Gegeners, das Spielfeld 
und vieles mehr. Feinde kommen sofort auf 
erneu zu, mau sollte sic bezwingen. Natür¬ 
lich beim Kampf und beim Hingang in die 
I lalle der Ahnen alles ganz neu animiert. 
Dragon Quest ist sicherlich eines der besten 
Rollenspicle, die es auf dem XI /XF.-PD- 
Markt gibt. Es fesselt ungemein. 

Wenn Sie das nächste Mal bei Kli-Solt 
bestellen, daun vergessen Sie nicht, die 
Fascmating Games sowie Dragon Quest zu 
bestellen, denn diese sind ohne Zweifel die 
PD-Highlights dieses Monats. Ungeheuer 
hoch war das Niveau dieser neuen PD- 
Disks, ich bin inal gespannt, was nächsten 
Monat neues auf Sie mul mich zukommt. 
*Bis dahin wünsche ich Ihnen uocli viel 
Spass um diesem /()N( J! 

TS 


Grafikentwurf 


Ich möchte mich erst einmal bei ihnen, die 
Sic diese Zeilen lesen, entschuldigen. Inder 
letzten Folge des Workshops habe icti an- 
gokündigt. daß dies die letzte Folge sei. 

I Joch halt! I laue ich nicht einmal vor eini¬ 
ger Zeit versprochen, daß wir uns die 
Arbeitsweise um den Programm COI OK 
128 unschön werden? Ja. das habe ich! 
Ähom... Also werde ich mein Versprechen 
ein lösen und in der midisten Ausgabe ei¬ 
nen Nadisclilag liefern, der sich ausführ¬ 
lich iiiu diesem Spitzen-Programm beschäf¬ 
tigt. Ich denke, jeder und jede wird es ken¬ 
nen. Hs stammt aus dem ehemaligen AI A- 
KI-Maga/.iu von Rätz/Ebcrle und ist auf 
einer I azy-Fingcr Diskette erhältlich. Aber 
die meisten werden es wohl aus dem Hell 
abgetippr und auf irgendeiner Diskette 
hcniitiflicgeji haben ... 

Aber letzi erst mal zurück zum Thema. 

Zeichensätze 

Sofern wir keine Assembler-Freaks sind 
mul nicht mehrere Foms. h/w. Ciiaracier 
Sets gleichzeitig darstelleu können (das 


diirltcn die meisten sein), müssen wir uns 
überlegeu, welcheCharaUers wir überhaupt 
tür die Grafik brauchen. Hs werden nämlich 
iu einem guten Spiel trotzdem noch Zahlen 
und Buchstaben benötigt! Niemand sollte 
also alle zur Verfügung stehenden Zeidieu 
lür Grafik "verbraten” und sich dann wun¬ 
dem. daß <he High-Scorc Anzeige und die 
Pass wort-Hin gäbe aus völlig 

unerkennbarem Grafik-Salat bestdiL Ich 
mache mir vor Beginn einer Sitzung am 
Computer also erst einmal Gedanken, wel¬ 
che Zeichen ich brauche, und welche nicht. 
Dabei gehe ich der Reihe nach vor und 
schreibe alle Zeichen, die ich in ihrer ur¬ 
sprünglichen Funktion belassen will, auf 
ein Stück Karopapier. 

Dabei gehe ich entweder systematisch von 
CI IR$(0)bisCHR$( 127) vor.oder ich gehe 
in der Reihenfolge vor. die der jeweilige 
< »ratik-Hditor mir vorgibt. Mau kann auch 
mit Fügendem kurzen BAS IC-Programm 
alle /eicbcu über den Bildschirm rollen 
lassen, oluic daß dieser durcheinander 
gewirbelt wird: 


10 OPEN #1.4.0 ”K:” 

20 FOR A O TO 127 
30 PKINTC11RS(27);C1IRS(AK ’ * A 

40 Girr #1 .TASTE! 

50 NHXTA 

60 PRINT "Das war'st” 

70 CLOSK #1 
80 F.ND 

Es ist widilig, daß vor dem eigeuilidien 
/eichen (’11 RS(A) erat das Iiscapc /eiclle 11 
GHRS(27) gePKlMet wird, dainn bei¬ 
spielsweise bei Code Nr. 12^ nicht der 
Bildschinil gelöscht, sondern das entspre¬ 
chende Zeichen abgcbiJdct wird (geboge¬ 
ner Pfeil). Das Programm wartet nach je¬ 
dem Zeichen auf einen Tastendruck. 

Da ich mit KH-SOET*» t iraJik-lulilor II ar 
beite, ergeben sich folgende iiedanken: 

I xer/eicticn?Ja. soll erhalten bleiben. Aus¬ 
rufezeichen? Ebenso. Aiiliihriingssinche 
auch. Nutnnieinzciclieii(#)? W ird vielleicht 
auch gebraucht, zum Beispiel bei einem 
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□ ' * # ' ( ) * + = ? 

0 * 2-3 <i s 6 1 8 9 
AßcZ* GFG H- 10 K (- *4 

MopQe'SrvvuxYB 

IMesf /eichen werde« bcibclmilcn.... 


Disk eil enwcchscl. Do Harze ichen? Viel¬ 
leicht. wenn*# m dem Spiel um Geld gehl... 

I rid so gehl es immer weiter. Die /eichen, 
die ich/un iratik uindefmicrcn will.schrei¬ 
be ich ebenfalls auf ein Blau kariertes Pa¬ 
pier. Damit ich nicht durcheinander kom¬ 
me. habe ich mir ia vorher diejenigen her- 
ausgeschrieben. die so (oder so ähnlich) 
belassen werden sollen. 

I kibci ist es wichtig. die /eichen bereits in 
Gruppen mlzuschreiben. Beispiele für 
* <n ippon sind etwa d tc Spielkarten-Symbo¬ 
le i I ;ui der /‘aliJ). die .Sleuerkommaudos (8 
Stück: l'abulaiof. Cursor. Escape, etc.), 
ichmalc Striche am Kand eines Zeichens (4 
.Stück), Giticrkiwistnikiion (11 Symbole) 
und *> wciier. 

Nim isl »’s v\ ichti«*. sich eine I ogik aiis/u- 
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denken, nach der man 
«in Labyrinth, bezie¬ 
hungsweise dessen Ele¬ 
mente (Böden, Wände. 
Mauern) aufbaueu 
kann. Ich halte es mei¬ 
stens so. daß icdcr Bo¬ 
den mindestens 2 Ele¬ 
mente hat. Eine von der 
Sonne ai igcstrah 11 e obe¬ 
re Schicht, sowie eine 
dunkle untere Schicht. 
Abschlüsse. Biegun¬ 
gen, l uU-Sicinc: all die¬ 
se Elemente muß man dabei bedenken. Eine 
solche Logik könnt ihr dann 
auch in Karopapier eiu- 
/.ciclinen. Es ist gut, wenn man 
sofort, um seine Idee auszupro- 
biercn, eine einfache Konstruk- 
lion aus den Elementen auf- 
bani. Man sollte immer den 
Hintergedanken haben, ob die 
Idee “wasserdicht” ist und für 
jede Art von Konstruktion 
laugt. I'utsie das nicht, müssen 
wir uns entweder damit abfin- 
den und ganz bestimmte An¬ 
ordnungen uuSpiel vermeiden. 

»xJer aber wir ändern unsere 
I .ogik. Sehen Sic sich doch mal 
die Skizze an. 

Eint »nindgcrüst für ein Labyrinth mit allen 
wichtigen Elementen ist hier gegeben. Die 


Mauern können (wie ilie 4 Pinne verdeutli¬ 
chen) dünn sein, aber mit einem “Efül- 
Steiu' * auch beliebig dick gemacht werden. 
Es sind alle Biegungen, nach Innen und 
nach Außen, vorhanden. Es kann Vorkom¬ 
men. daß der Vorrat au Zeichen, den mau 
noch zur Verfügung hat. bei Berücksichti¬ 
gung aller erdenklichen Mauern- 
Zusaimneniügungcn sehr schnell crschrck- 
kend klein wird. In diesem Fall kann man 
sich bei den Großbuchstaben noch em paar 
ungebräuchliche Buchstaben wieQ, Y »Hier 
X “ausborgen“. Generell sollte inan dies 
aber vermeiden, weil es die Übersichtlich¬ 
keit der Zeichen-Ensembles nicht gerade 


fördert und es zudem vom Programm einfa¬ 
cher abzufragen ist. ob eine Mauer entwe¬ 
der tödlich, durchgrabbar oder 
undurchgrabbar ist. wenn diejenigen Zei¬ 
chen von ihrem ATASCII-Wert her uali 
beieinander liegen. Jeder “Ausfall“, «las 
heißt jede Zuli ilfenalnue “gruppenfremder“ 
Charactent wird tritt einem oder melireren 
zusäizhchcii "OK” und "AND“ ui einer 
Abfrage bestraft. (IF OK A >64 

AND...). Dies kann man im Programin na¬ 
türlich auch umgehen, indem man stell eine 
Fabelte ablegt, die die Funktiou jedes Zei¬ 
chens enthält! 

Eilt weiterer grafischer l'nck, den man zu¬ 
erst in Spieleu von KE-SOIT beobachtet 
liai. ist der des “piastischeii I abriniiics“ 
Wenn man das Loer/eichen mit 2 oder 1 
dunklen Punkten lallt, ist ja (logschcrwcise) 
cm ziemlich großer Anteil des Bildschirmes 
mit dunklen Punkten gelullt. Wenn man 
jetzt hingcln. und ein anderes Zcichei i (zum 
Beispiel das “Each”-/eicbcn über «1er 8) 
gauz leer macht uud als Schatten verwen¬ 
det, sieht das Ergebnis enorm plastisch aus. 
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Schauen Sic sich doch einmal den 
•Screenshot tur den ersten Zcichcnsatz an( 

Doch Vorsicht! Die Programmierung bietet 
auch einige Tücken. So muß man /mn Bei¬ 
spiel bei den Steuerzeichen darauf achten, 
daß man erst CHRS(27) PRINTen muß, 
bevor man sie sehen kann. Beim Plotten 
gibt es auch Probleme, nicht aber beun 
I’OKFji. Näheres hierzu iinüamedesigiicr’s 
Workshop. 

Nun. schauen wir uns noch einmal den 
ersten Zcichensatz an. Er hat wichtige Satz¬ 
zeichen, die uur ein bißchen verändert wur¬ 
den. Außerdem finden wir “Digital-Uhr- 
Zahlcn*. Die darauffolgenden 


< iroßbuchstabcn sind zwar geändert, aber 
in ihrer Punktion belassen. Aus 6 
Steuerzeichen habe ich die dazugehörigen 
Umlaute erstellt. Hin “ü" braucht man ja 
bei ausschlicBIi- 


ist - wie gewohnt - tur 
GRAPHICS 12 ge¬ 
dacht. 

Wir haben also Mau¬ 
ern; alternative Mau¬ 
ern (zum Dazwischen- 
Setzen, um die ge¬ 
wohnten Mauern auf- 
zulockern); eine Säule 
uut Übergang zu den 
Mauern nach oben und 
unten, diese kann z.B. 
auch als Leiter ver¬ 
wendet werden; einen Gegner (fieser klei¬ 
ner Wuschel); einen Überraschungs-Punkt; 
etwas, was inan Aulsammlen muß und den 

Schatten für die Hie- 
meute. Dieser muß 
vom l^rgrammgenau- 
behandclt werden, 
wie das normale 

Außerdem findet man 
noch einen zweiten 
GRAPHICS 0- 
Zeichensatz, und zwar 
genau an der Ste Ile, wo 
früher die 

Kleinbuchstaben wa¬ 
ren. Ausgehend von 
der Überlegung, daß es Wahnsinn sei, in 
einem Spiel mit (irofl- und Kleinbuchstaben 
gemischt zu arbeiten, kam ich auf die Idee, 
dort noch einen zweiten Zeichensatz, init 


Großbuchstaben, aber völlig auderin 
“Outfit” zu entwerten. An richtiger Stelle 
eingesetzt, macht er ganz schön ‘was her. 
weil die meisten Betrachter dann denken: 
“Hoah ey, hai der ‘was aufm Kastcnl Meh¬ 
rere Zeichensätze gleichzeitig darstellen 
kann der! ’' Dem muß aber nicht so sein, wie 
rnan sicht. Es ist möglich, ganz tolle Tricks 
mit nur einer simplen Idee zu verwirkli¬ 
chen. Kleinbuchstaben als eigener Pont wäre 
zürn Beispiel so eine Idee ... 

Kommen wir nunzumzweiten Bündel Gra¬ 
fiken. Auch hiersind wicderC »RAPHICSO, 

1 und 2 Zeichen vorhanden. Sie erinnern an 
den bekannten Font “Deco“ aus dem‘Trau 
Shop“. Die Kleinbuchstaben sowie die 3 
Arien von Klammem (), 11 und ohabe ich 
dazu benutzt, die Flammen, die ich im letz 
ten Teil dieses Workshops erklärt habe, 
darzusieilcn. Wenn Sie sie animiert scheu 
wollen, müssen Sie sie jeweils in einen 


eher Verwen¬ 
dung von 
4 rroßbuclistabcn 
nicht (siehe 
DUDEN). Man 
sollte also die 
Display-!.ist än¬ 
dern. uinmit II il- 
ledioser Zeichen 
im oberen oder 
unteren Rand 
das Ergebnis,die 
Zeit «>der andere 
l^ogmrrnuUjipuri 
dar/ustellen. 
Alle drei k5mp- 
pen smd lür 
GRAPHICSO.I 
«nie» 2 gedacht. 
Der Rest des 
A’icliciisazles 
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;mdcrcu Zeichensatz kopieren und dann 
animieren. Der dünne Strich jeweils au der 
Seite der Rammen symbolisiert ein 
Ans laßrohr. 

Außerdem haben wir große Kristalle. Man 
kann sie mit Hilfe der im Auswahiscrceu 
unter dem Kristall gelegenen Characters 
auch übereinander stapeln. Dies ist un 
Playfield da/u schon gemacht worden. Als 
Mauern linden wir Rohrkoustruktionen. 
Feinde sind ein Schädel (den man noch 
animieren sollte), sowie sich dreheude 
W urtslemo. Man kann diese 4 /eichen ent¬ 
weder nacheinander auf dieselbe Stelle 
PR IN l en (Hier sie auf 4 Zeiehensätze ver¬ 
teilen und so animieren. Das eigcuc Männ¬ 
chen bestellt aus 2 überemaudcrgelcgten 
/eichen. Mau kann es von vorn und von 
beiden Seiten betrachten. Schüsse könueu 
ui beide Richtungen abgegeben werden. 


Ich habe vorgesehen, daß man durch die 
Rohre graben kann. Zu diesem /weck 
PRINTet man die links unten im 
Auswahiscrceu befindlichen Zeichen über 
die noch heile Wand. Die obere Reihe ist 
eme linke obere Rckc, darunter befindet 
sich eme obere Wand, darunter ist eine 
rechte obere Ecke und /umSchluß befindet 
sich unten ein Umversal- feil für alle Wän¬ 
de nach unten. W ird also von dem Männ¬ 
chen gegraben, so werden an der Stelle die 
entsprechenden Zeichen von links nach 
rechts gePRINTet, bis sich nur noch ein 
I.eerzeicben (eines mit Schatten) dort be¬ 
findet M it der unteren Schicht passiert dann 
das Gleiche, vorausgesetzt, es wird weiter 
gcbuddelL Auf die umgekehrte W eise könn¬ 
te man zum Beispiel auch wieder Wände 
verschließen lassen. 

Am Besten ist es , wenn Sie a) Inhaber der 
Programmdiskette zu ZONG und b) Inha¬ 


ber des Grafik-Editors 11 sind. l>arm kön¬ 
nen Sie die Files, die notwendig sind, ein¬ 
fach eiuladen und durch abwechselndes 
Drücken der fasten ’ ‘0 ’ * und “ 1" v id mehr 
sehen, als ich durch 1000 Worte sagen 
kann. 

Wettbewerb 

Gefallen Ihnen die /eichenste»? Haben 
Sie vielleicht eine Idee zu einem Spiel? Wir 
suchen das beste Spiel, das einen der beiden 
Zcichcnsätzc verwendet! Als Honorar win¬ 
ken bis zu DM 100,-1 Natürlich können Sic 
die Zeichcnsätzc beliebig abändem oder 
ergänzen. Die Spiclidce und Progratnraicr- 
spracho stehen völlig heil Zeigen Sic, was 
Sie können! .Senden Sic Ihre Werke an die 
ZONG-Rcdaktion. 

RS 


ML-Routinen 


ln der vorletzten Ausgabe habe ich Ihnen 
eine Routine vorgcstclit, die in der l^igc ist, 
währenddes Vertikal-Blank Intermptszwi¬ 
schen vier Zcichcusäizcn umziischalten. 
I leutc kommt es noch besser: Die hier vor- 
gesicllte Routine schaltet nicht nur zwi¬ 
schen vier/eichensätzcn um. sondern kann 
gleichzeitig Musik ahspielen! 

Musik 

Die Musik, die abgespielt wird, kann maxi¬ 
mal 255 föne lang sein, wobei jeder Ion 
itlciclilang ist. I in /.B. einen doppelt so 
langen I on /u erhalten, geben Sic einfach 
zwei mal die gleiche I late an. 

Adresse 

Die Routine ist insgesamt SS Bytes lang 
und hegiiml ab Adresse >4104. Dasl isimg 
im I istiugieile erzeugt das File 
Ml KOI f.DAf .int der Diskette. Besitzer 
der Programmdiskette linden sowohl das 
Hr/cugcrprograuimaJs auch das fertige File 
Ml ROlriM.iA f v«*r. 

Die Routine kann z.B uuitels OPHN 
■M .4,().**D: Ml ROl l‘. DA r’MUiliT 
V 1.34304.88: (2 LOSE -fl ciugebuleii wer- 
den. 


Parameter 

Wie bereits erwähnt schaltet die Routine 
auch vier Zeichcnsätzc um. Die Pages die¬ 
ser vier Zcichcnsätzc sind in die Adressen 
1056. 1057. 1058 und 1050 zu schreiben. 
Die Geschwindigkeit der 
/eichensatzmnsehaltmig iu 1060, und zwar 
m 50te) Sekunden. Dazu diesen Wert mi¬ 
nus I in 1061 sowie eine Null in 1062. 

Für die Musik gelten folgende Parameter 
ln Adresse 14.160 die Anzahl der föne (1 - 
255), ui 1065 diesen Wert minus eins. Die 
i reschwmdigkcit der Musik in 50tcl Se¬ 
kunden in 1061. den Wert minus eins in 
1064. 

Die Musik, die abgespielt wird, ist 
zweistimmig und wird mit fonkanälen drei 
und vier gespielt. Die forulatcu lür Kanal 
drei beginnen ab 14816. die für Kanal vier 
ab 15072. 

I Xar Aufruf der Routine erfolgt natürlich 
durch A 1ISR(34304). Ab diesem Autmf 
lauf! die Routine immer weiter, bis RES KT 
gedrückt wird. 

Ausschalten 

l>a die Routine keine I autstärkcnwcric be¬ 


einflußt, können Sie die I Lautstärke der 
Musik durch einen einfachen POKH 
53765.Distoition*l 6 H Lautstärke (Kanal .1) 
und . POKE 

53767,Distortion"16 1 Lautstärke beeinflus¬ 
sen. Hin Abschalten erfolgt demnach durch 
POKE 53765,0:POKK 53767.0. 

Klar ist, daß die Musik daher nur durch 
diese beiden POKE's hörbar gemacht wer¬ 
den kann. 


Für die Zeiehensätze gilt das gleiche wie 
bei der anderen Routine: Um wieder die 
normalen /oichonsätzc sehen zu können, 
einfach eine 224 in 1056-1059 schreiben. 

Beispiel 

Nehmen wir an. wir haben unsere vier/ei- 
chcnsätze auf den Images 108,112.116 und 
120. Unsere Musik haben wir bereits ab den 
icwciligcn Startadresscu omgcladcn. Die 
Musik ist 140 Bytes lang, Tongenerator 
drei spielt um Distorlion 10 und l.autsiärkc 
10. Tongenerator vier mit Distortion zwölf 
und Lautstärke 8. Die 
Musikgeschwindigkeii soll 5 VBFs sein, 
die Geschwindigkeit der 

/eichensaiy.uiusclialtung8 VBFs. Der Ailf- 
rul erfolgt dann so: 

POKE 1056.108: POKF: 1057,112:POKE 
1058,116: POKH 1059,120 
POKE 1060.8: POKH 1061.8: POKE 1062,0 
POICE 14369,140: POKH 1065,139 
POKE 1063,5: POKH 1064,4 
PGk-F St?6S l?n t>nk-F S-t767J>üQ. 

A USR(34304) 
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Assembler 


Sicherlich werden wohl die wenigsten un¬ 
ter ihnen sofort nach Erlernen der ersten 
Assemblerbe fehle nur noch Programme in 
dieser Sprache schreiben. Angesichts des 
hohen Kntwicklungsaufwaudcs von 
Assemblerprogrammen erscheint das auch 
bei umfangreicheren Erfahrungen nur in 
wenigen lallen sinnvoll. Das Problem wird 
schon bei recht einfachen Aufgaben deut¬ 
lich, wie zum Beispiel der Ausgabe einer 
Variablen auf dem Bildschirm. 

In BASIC’ ist das mit einer einzigen PRINT - 
Anweisung erreichbar, wogegen nur die 
Ausgabe eines einzelnen Bytes in dezima¬ 
ler Schreibweise mit einem 
Assernb lcrprogrammbereits etwaeine Bild- 
schirm-Seite Quell-Text benötigt. 

Aus diesem eirund ist es viel einfacher, 
kompliziertere Probleme in einer höheren 
Sprache zu programmieren und nur für 
zeitkritische Aufgaben Asscmbicrroutineu 
anzuwenden. Dazu macht es sich aber er¬ 
forderlich, zwischen Assemblerprogramm 
und zum Beispiel einem BASIC-Progranm 
I feten gegenseitig auszutauschcn. was ich 
ui dieser Folge beschreiben möchte. 

Datenaustausch 

l ür solche Aulgaben der temporären 
Datenspeicherung benutzt die 6502-CPU 
einen speziellen Speicherbereich, den so- 
genannten Stack «vier auch Stapelspeicher 
‘Hier Kellerspeicher genannt, der automa¬ 
tisch nach dem UFO-Prinzip organisiert 
wird. 

Worauf beruht dieses Prinzip? Der Name 
ist ein Kunstwort und leitet sich aus den 
Anfangsbuchstaben der englischen Begrif¬ 
fe “I ast in - first out”, oder in Deutsch: 
Zuletzt rem - zuerst raus. ab. 

Mau kann sich den Stapelspeicher wie eine 
Menge ftbercinandcrgcIcgtcT Noiizzcttd 
vorsicllen. Kommt zu diesem Stapel noch 
ein weiterer Zettel hinzu, wird er einfach 
obendrauf gelegt. W f ird hingegen eine In¬ 


formation aus dem Stapel benötigt, so wird 
die Suche beim obersten Zettel begonnen. 
Jeder Schreibtischbenutzer ist mit dein Ver¬ 
fahren bestens vertraut. 

Um noch den Überblick über die Zettel zu 
behalten, das heißt um zu wissen, wie 
“hoch” der Stapel gerade ist, wird noch cm 
Zeiger eingelührt: der Stackpointer ixlcr 
auch Stapelzeiger. 

Ähnlich zur Funktionsweise des 
Programmcounters, der immer auf die 
Adresse des nächsten Befehls zeigt (siehe 
ZGNG 7/92), bezeichnet der Stackpointer 
die nächste freie Adresse unStapelspeicher. 

Um die Abarbeitungszeit der Stackbefehle 
zu verkürzen, wurde der Stackpointer (leurz: 
SP) auf X Bit Datcnbreite beschränkt. Zur 
Anwendung korutnt luer ein analoger Trick 
wie bei derZeropage- Adressierung (ZONG 
6/92): Uincine 16-Bit Adresse zu erzeugen, 
wird das High-Bytc der Adresse aul $01 
gesetzt, das l ow-Byte der Adresse bildet 
der Stackpointer. Damit liegt der Stack im 
Adreßbercich von $0100 bis $01 FF und 
liat eiue Größe von 256 Bytes. Das ist übri¬ 
gens keine spezielle Kigenscliafr von Atan- 
Rechnem, sondem gilt lür alle Rechner mit 
einem 6502- bzw. 6510-Prozessor. 

Entgegen unserer Gewohnheit beginnt die 
CPU den Kellerspeicher von “oben” zu 
lullen: Sie arbeitet sich zum Keiler vor. 
Erhält der Prozessor den Befehl, ein Byte 
mi Stack zu speichern, so gelangt dieses an 
den Speicherplatz, dessen Adresse der 
Stackpointer angibt. Anschließend verrin¬ 
gert die CPU den Stackpointer automatisch 
um I. so daß das nächste Byte nun in den 
Speicherplatz mit der uäcbstnicdngcrcu 
Adresse abgelegt werden kann. 

)>as Lesen aus dem Stack erfolgt genauso. 
Der Unterschied besteht natürlich darin, 
daß nach dem I esevorgang derStackpouuer 
um l erhöht wird. 

Soll der Stapelspeicher neu initialisiert wer¬ 
den. so muß SP mit SFF belegt worden. 


Werden mehr als 256 Werte ui den Stack 
geschrieben, so läuft der Stack über, das 
heißt der Stackpointer zeigt dann auf eine 
Adresse, die bereits belegt ist. Ein erneutes 
Schreiben in den Stapelspeicher zerstört 
den vorherigen Wert, was beim Lesen aus 
dem Stack zu lrnümcm führen kann. 

Kommen wir nach diesen Erklärungen wie¬ 
der zum ursprünglichen Problem zurück: 
der Dateniibergabc von BASIC /um 
Maschinenprogramm. 

Unterroutinen 

Dazu wird die (JSK-I'ünktion von BASIC 
verwendet. Der erste Parameter gibt die 
Startadrcx.se des Maschinenprogramms an. 
Folgen weitere Parameter, so beginnt die 
CPU von rechts und speichert alle als 16- 
Bil Werte aufdeu Stack, hierbei zuerst das 
Low-Byie, dann das Higli-Byte. Damit das 
Maschinenprogramm erkennen kann, wie¬ 
viele Werte übergeben wurden, wird noch 
die Anzahl der 0bergabepararneter als 8- 
öit Wert auf den Stack geschrieben. Bei der 
Anzahl der Parameter zählt die Starradresse 
des Maschinenprogramms nicht mit. da die¬ 
se auch nicht auf dem Stack gespeichert 
wird. 

Vlit dem Befehl X IJSR(1536) wird cm 
Maschinenprogramm an der Adresse 1536 
aufgerufen und eine Null (lür 0 
Übergabcparamctcr)anfdonStack geschrie¬ 
ben. 

Damit die CPU nach Abarbeitung des 
Maschinenprogramms wieder korrekt ins 
BASIC zu ruckkehren kann, müssen alle 
Parameter vom Stack enttenn werden. 1 )er 
Befehl dafür lautet PI A(I*vll Akumulator). 
Damit wird cm Byte aus dem Stack ut den 
Akkumulator gezogen (pull* und SP tun I 
orhofiiT >askürzeste Assembler-Programm, 
das rmt obigem BASIf’-Befelil korrekt auf- 
gerufen werden kann, lamer damit: 

ORG $0600 

PIA 

RTS 

Um den Umweg über (Jen Assembler zu 
sparen, kann das gleiche IVigramm mittels 
der Befehle WHCE 1536.104 und MICH 
1537.96 erzeugt werden. Nach der Eingabe 
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X-USR(1536) erscheint wieder die 
READY-Mekhmg, was bei Hingabe von 
X USR(1537) mellt der Hall ist, da dann 
der Stack nicht ordnunggemäß geräumt 
wird. 

Außerdem ist beim lasen aus dein Stack 
das oben erwähnte 1.1 HO-Prinzip zu beach¬ 
ten. Beim Lesen erhält man zuerst den Wert, 
der zuletzt geschrieben wurde! Dazu noch 
ein Beispiel: Nehmen wir an, das 
Maschinen prograinm wird mit 
X IJSR( 1536,256,2) au (gerufen, daun lie¬ 
fern die uäclistcn fünf PLA - Befehle folgen¬ 
de Werte: 2 (Anzahl der Parameter), 1/0 
(I ügh-. I z)w- Byte von2 S6), 0/2 (H igb-,Low- 
Bytc von 2). 

Damit ist die Datenübergabe an das 
Maschinenprogramm erklärt. Iru nächsten 
Abschnitt folgt die Datenübertragung vom 
Maschinenprogramm zum BASIC. 

Zum Basic 

Wie sich durch die Anweisung PRINT X 
überprüfen läßt, ist der Variablen X nach 
Auslütming der USR-l'unktion ein be¬ 
st nunuer Wert zngewieseu wordeu. Das ist 
im Normal fall die Start adresse des 
Maschinenprogramms, also 1536. Soll ein 
anderer Wert /nrück gegeben worden, so 
muß dies vom Maschinenprogramm;m den 
Adressen 5D4 (low) und $1)5 (high) ver¬ 
merkt werden. 

Soll der Riiekgabewert 512 lauten. so kann 
dies milder folgenden IIcfcltlsfolgeerreiclit 
werden: 

I DA 10 
STA $1)4 
I I )A if2 
.STA 51 >5 

Nachdcindic Pltcorie behandelt ist.mochte 
ich /ui Anschauung wiedenini ein kurzes 
Bcisptclprogranim aitlTihren. Daum das 
mellt in einem langweiligen Schulbeispiel 
endet, mochte ich cm kurzes Programm 
/eigen, daß ans einem beliebigen 
/oichcnsai/ einen vcibroitoneu Auchensaiy 
erzeugt. Das wird dadurch encicht. daß alle 
senkrechtou I micti ctufach um I Pixel ver¬ 
breiten werden. 

Sinn soll dabei mehl sein, das Verfahren m 


jedem Detail zu verstehen, sondern nur der 
Umgang mit der Übergabe von Parametern 
soll geübt werden. Deshalb verwende ich 
zwei Übergabeparameter an das 
Maschinenprogramm: die Anfangsadrcssc 
des Ursprungszeichensatzcs und die 
Anfangsadresse des verbreiterten 
Zeichcnsatzcs. Rückgabewert soll das High- 
Byte der Anfangsadrcssc des verbreiterten 
Zeichcnsatzcs sein. Damit kann der 
Rückgabewert direkt in das 
Zeichensatzregister 756 geschrieben wor¬ 
den, um den ucucu Zeichensatz cinzuschal- 
tcn. 

Wählen wir als Startadressc die berühmte 
Page 6, so ergibt sich folgendes Prograinm 
in ATMAS1I-Notation: 

ORG $0600 

SOURCE EPZ $CC 
DEST F.PZ $CE 

PI .A 
PLA 

STA .SOIJRCE H 
PIA 

SPA SOURCE 
PLA 

STA DRSTfl 
PIA 

STA DEST 

IDA DESTO 
SPA $D4 
I DY #0 
STY SD5 

LDX#4 

Ml LIM (SOURCE),Y 

SPA HELP 
ASI. HELP 
ORA HELP 
SPA (DESD.Y 
INY 

BNE Ml 

INC SOURCE * 1 
INC DESTO 

di:x 

BNE Ml 
IMS 

III I P Dl B0 


Auf zwei Besonderheiten mochte ich noch 


lim weisen. Mit der Asscmblerdircktive EPZ 
werdendie Bezeichner SOURCE und DEST 
als Zeropage-Adressen vereinbart und mit¬ 
tels DFB erhält die Marke HELP die Adres¬ 
se zugewiescn, die sich an den RTS-Befehl 
anschließL Gleichzeitig wird der Inhalt der 
Adresse als 0 definiert. 

Beim Assemblierer! des Programme« er¬ 
scheint die Ausscbrüt 

PHYSICAL END ADDRESS: $0630 

Das ist die erste nicht belegte Adresse, so¬ 
mit wird HELP die Adresse $062F zuge¬ 
wiesen, wie sich durch DisassembIicren des 
Programms überprüfen läßt. 

Im ATM AS-Monitor kann das asseinbliertc 
Maschinenprogramm mit der Option S ge¬ 
sichert werden. Das kann zum Beispie I durc h 
folgende Eingaben geschehen: 

(S an wählen) 

PROM: 0600 
TO : 0630 
tNTO: 

EILEN AMK(D:FN.KXT)7D:B0LD.C0M 

Pur spätere Änderungen ist es außerdem 
sinnvoll, das Assernbler-Listing im Editor 
nuttcls der Kommaiidozoilon-Hingabe 
$WD:BOI .D.SRC$ zu speichern. 

Zu beachten ist. daß das Programm nur vom 
BASIC aufgerufen werden darf, da beim 
Aufruf im ATMAS die PLA-Befelilo den 
Stack zerstören würden. Am besten ist ein 
erneutes Booten. Danach das erzeugte 
Biuärlilc BOLD.COM über cm IX)S laden 
imd zum Beispiel durch POKE 
756,1 TSR(1536.57344,32768) aufrufen. 

Der erste PLA-Bcfchl im Programm ent¬ 
fernt die Anzahl der Übcrgabcparaincicr 
vom Stack. Das wäre im obigen Beispiel 
der Wort 2. Die nächsten beiden PLA*.» 
holen den Wert 57344 iu der Form High-, 
dann Low-Byte vom Stapel. Diese werden 
ändert Adressen SCI ) undSCC gespeichert 
und bezeichnen die Anfangsadrcssc des 
•normalen*’ Zcicbcnsatzes. Die letzten 
PLA-Befchle entfernen den Wert 32768 
vom Srack. Das ist die Anfangsadrcssc des 
veränderten Zeichensalzes. Dieser Wert 
sollte immer durch 1024 teilbar sein, da es 
sonst Probleme bei der Darstellung dcrZei- 
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eben gibt. 

Bevor diese Werte durch die nachfolgen¬ 
den Befehle verändert werden, wird noch 
der Rückgabewert ermittelt und in $1)4/ 
$1)5 gespeichert. 

Der folgende Abschnitt stellt die 
Kopicrrouune dar. Die Beichte von der 
Marke "Ml” bis /um ersten “BNK Ml” 
übernehmen das Kopieren von einer Seite 
( 256 Bytes). Danach müssen die High- 
Bytes der Adressen SOURCE und DHSf 
um I erhöht werden. Insgesamt sind 1024 
Byte zu kopieren. Das entspricht 4 Seiten. 
I )ie Anzahl der zu kopierenden Seiten wird 
im X-Rcgisler gezählt, weshalb es am An¬ 
fang auf 4 initialisiert wird. 

Kontrollfragen 

20. Welcher Wert wird mit der Anweisung 
IK)KE 756,USRfl 536,57.344,32768) bei 
Aufruf des obigen Maschinenprogramms 
an <he Adresse 7 56 geschrieben? 

21. Warum werden die Marken SOURCE 
und DEST als Adressen auf der /eropagc 
vereinbart? Wäre eine Vereinbarung dieser 
beiden Marken nicht unmittelbar hinter der 
Marke HIü,Pviel günstiger? Dadurch könn¬ 
te Speicher auf der Nullseite gespart wer¬ 
den und alle Marken wären um einem Blick 
überschaubar. 

22. Durch Ändern des OKA-BofehJs in ei¬ 
nen AND-Dcfchl wird cui gegenteiliger 
l'ITekl erreicht. Alle senkrechten l.iiuen 
werden um I Pixel “znsmnmengeschoben ’. 

I Ohren Sie diese Änderung durch, spei¬ 
chern Sic Quellt ext und 
Maschinenprogramm ernciii und testen Sic 
das Ergebnis. 

23. Schreiben Sie ein Assemblerprogramm, 
das die Rahmenlärbe des Bildschirms 
<Adresse 712) mit einem übergebenen Wert 
belegt. (Ähnlich der BASIC-Anweisung 
IH >KE 712.WI-.Rf.) 

24. Entwickeln Sie ein 
Assemblerprogramm. das den Inhalt einer 
Speicherzelle, deren Adresse zu übergeben 
ist. an das BASIC ’-Progrannn zurückJiclert. 
(Vergleiche BASIG-Ennktion PITK.) 

MS 


Lösungen 

20. Ira Beispiel ist der Rückgabewcrt das 
1 ligh-Bytc des Wertes .32768. Damit ergibt 
sich als Ergebnis 128 ( 32768/256). 

21. Die Marken SOURCE und DKST müs¬ 
sen als Zcropagc-Adressen definiert wer¬ 
den, da sie in den Befehlen LDA 
(SOURCE),Y und STA (DEST),Y an¬ 
gewendet werdeu. Das suid Befehle der 
Nach-indiziert-ind irekten-Adrcssierung, die 
als Argument unmereme Zeropage-Adres¬ 
se erfordern. Sollten Sie diese Frage falsch 
beantwortet haben, so empfehle ich noch 
einmal inZONG6/92,Seite27 unter Ihinkt 
8 nachzulesen. 

22. Gutes Gelingen! 

23. Das Prograuim könnte so ausscheu: 

ORG $0600 

PLA 
PLA 
PLA 

STA 712 
RTS 


Assembler 

zu lernen isl nicht schwer. Dies merken Sie spätestens, 
wenn Sie den Assembler-Kurs verfolgen. Damil Ihnen der 
Kinstieg leicht gemacht wird bieten wir Ihnen den Almas 
II Makroassembler hieran. I )erAtmas II bielel komfortable 
Funktionen und bestiehl durch einen eingebauten MI.- 
Monilor. Dieser hervorragende Assembler ist inzwischen 
zum Standart geworden. 

Diskette mit ausführlichem deutschem Handbuch nur DM 
24.80! 

Dazu: AtmasToolbox mit vielen nützlichen Routinen lür 
nur DM 19.80! 


Mit der Anweisung X=USR(1536.0) wird 
dann der Bildschirmrahnicn schwarz ge¬ 
setzt. 

24. Eine Lösung könnte sein: 

ORG $0600 

PKF.K EPZ SCC 

PLA 

PLA 

STA PEEK * l 
PLA 

STA PEEK 

I.DY HO 
STY $1)5 
LI)A(PEHK),Y 
STA $1)4 

RTS 

Die Anweisung ?USR( 1536.764) eruiiUcU 
den Wert des rastalurbullcrs. 
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Tips 

l>a wir tu dieser Ausgabe sowieso zwei 
kleine nützliche Programme haben, möchte 
ich diesen Platz nutzen, um deren 
Funktionsweise zu erläutern. 

I>as Prinzip der Programme ist einfach. 
Zunächst werden zwei Strings 
dimensioniert, denen mittels eines INPUT- 
Bcfehles die PUenamen Ihr das (Mginalftle 
und das uingcwandeltc File zugewiesen 
wird. Nach Pinschaltcn des < Jrafikmodus 
acht wird jeweils ein Teil des Hildes gela¬ 
den. 

Page Designer 

11ior/u ist es erst einmal wichtig, zu wissen, 
ui weichem Format der Page 1 Designer die 
Seiten abspeichert. Wenn Sie den Page 
Designer bereits besitzen, wissen Sie. daß 
eine solche Seite ans zwei ‘iraliknk>diis 
acht Hildschirnieü besteht, die jeweils 21 
Hildxchirrnzeilen hoch sind. P.ine 
Bildschinn/eilo besteht aus acht Seanlincs, 
jede Scanline benötigt vierzig Hytcs, denn 
420 Punkte zu je einem Hu ergeben .>20/ 
X 40. 21 Hildschinnzcilen zu je acht 
Somlincsergcben 21 "X 168. 16X ScanImos 
zu je40 Hytcsergeben 168*40 6720 Bytes. 
I >adie Seite aus zwei solchen Bildschirmen 
besteht, müssen 6720*2 14440 Bytes ge 
speichert sein. 

Dies bestätigt sieh auch, allerdings spei 
cliert der Page Designer zwischen «1er er¬ 
sten und zweiten Hälfte noch 1016 •nutz¬ 
lose” Bytes ab, Das Dateiformat gliedert 
ach als«' wie folgt: 

67.70 Bytes li'ir die obere Hälfte 
1016 "niii/loso” Bytes 
6720 Bytes Ifn «he innere Hälfte 

Wandler 

VIit dieser InlönnaiK'ii ausgestaitet. ist es 
kciu Problem mehr, einerseits dar. 
L lriwandclprognunmzu durchschauen und 
andererseits s*>gar Page Designer Files für 
eigene Programme zu verwenden. 

Das nun noch interessante des 


IJmwandelprogranimcs ist die Routine, die 
die Spiegelung vomimrm. Es handelt sich 
hier um eine Punktspiegelung. Eine solche 
Punktspicgcluiigkann man aufteilen m eine 
vertikale und eine horizontale Spiegelung, 
(ienau dies tut auch das Programm. Die 
vcrtikale.Spicgdunggcht ganzeinfach: Man 
kann entweder einfach das Büd von unten 
nach oben einladcn, wie z.B. beim 
GniUkartcnwandler.txlcrman kann das Bild 
erst einladcn und danu mittels des 
Turbobasic MOVH-Befebls das Bild 
zeilenweise umdrehen. 

Bei der honzoutalcn Spiegelung wird es 
schon schwieriger, da hier mittels einer 
Schiede jeder Punkt einzeln ge!XX!ATEd 
und mit dem auf der audcrcu Seite ver¬ 
tauscht werden muß. Dieser Vorgang dau¬ 
ert natürlich entsprechend länger als die 
vertikale Spiegelung. 

Nutzen 

Dieses W isson können Sie nutzen, indem 
Sie sich eigene Hmwandclprogramtnc er¬ 
stellen. Entwerfen Sie z.1). mit dem Page 
Designer eine Vorlage tür einen Würfel, 
den Sie Ausschneiden und zusammenkleben 
können. Schreiben Sie dazu das passende 
Umwandelprograiniri, so daß Sic die 
WürfcLseiten beliebig beschriften können 
und das lYogramm die K«)iivertiening vor- 
iiiuiuu. Der fertige Ausdniek kann «Jaiin 
ausgeschnitten und zusammen geklebt wor¬ 
den. fertig ist der SpeziaIwürtcI. 

Natur lieh läßt sich so etwas auch Jur 
sclbsiontworfcnc Bilder nutzen. z.B. um 
besiiunutc Farben zu vcnaiischcu. Bilder 
um Schauenoftoktcn zu verschon nsw. 

Plastischer Effekt 

Wer kennt ihn nicht, diesen tollen plasti¬ 
schen Ptickt, der bei vielen Titelbildern 
cingcscr/f wird? Man sieht cm (ibjcki. das 
durch Finsai/cuior helleren I ’arbe yJl. links 
und oben sowie einer dunklcrcu Farbe z.B. 
rcdusiind unten plastisch wirkt. Wenn man 
diesen I tVokt bei einem Bild selbst zeich¬ 
nen will, ist dies ziemlieli viel Arbeit. Fol¬ 
gendes Programm erledigt dies einfacher. 

10 (IKAPHK'S 41 

20 POKK TOXJOftKJKI-: 700,24:IX)KE 
710.28 

M) FOK X I TO 158 
40IOKY 1 TO 190 
50 1 iX Al F X.Yy. 


60locatex-i,y-i,zi 

70 IXX2ATH X+l ,Y+1 J2 

80 IF 7.-2 AND /I 0 TUEN COIjOR 

1:PL0T X,Y 

90 IF 7=2 AND 72 0 TUEN COLOR 

3:PI.OrX.Y 

100 NEXT Y 

110 NEXT X 

Zu beachten cst, daß das Programm alle 
fXinkt. die in Farbe zwei gezeichnet sind, 
bearbeitet. Natürlich muß man vorher daffir 
sorgen, daß überhaupt ciu Bild vorhanden 
ist. Mit folgendem Zusatz kann man cm 
einfaches Bcispielbild erzugen: 

11 FOR l-l TO 100 
12COLOR 2 

13 TEXT 
R AN IX150 ),R AN IX180),CH RS( 160) 

14 NEXT I 

Diese Routine zeichnet mittels des 'TEXT- 
Befehles 100 inverse I .ccrzcichen an zuläl- 
ligcn Positionen anfden Bildschirm. 

Anstatt dieser Routine kann man natürlich 
auch ein vorhandenes Bild entladen: 

11 OPEN /fl ,4.0,"D:naiiie.ext” 

12 BGET /fl .DPEEK(88),7680 

13 <71 XXSHffl 

Nach der Bcarbeiiung wäre es natürlich 
auch schön,das Bild wieder abzuspciclicm: 

120 OPEN /f 1.8,0.”IXnainc.cxt” 

130 BPI rr ff 1.1 )PHEKf88).7680 
140 TI < FSI ffl 

ICH 


ACHTUNG! 


Senden Sie uns Ihre 
Kurzlistingsein! Für 
jede Veröffentli¬ 
chung erhalten Sie 
natürlich ein Hono¬ 
rar! 
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Ogre 

in;laden wird dieses Spiel ganz einfach: 
Floppy an, Diskette rem. Femscher/Momior 
an und Computer an. 

Die Bedienung 

Um grundsätzliche Züge oder souugcs zu 
machen, bewegt man einen kleinen dreiek- 
kigcn Zeiger, der mit dem Joystick oder der 
l’astalur bewegt wird. Mit diesem Zeiger 
k;inu man rumfahren, aut' gewisse Punkte 
/eigen und auklickcn oder Sie versetzen. 
Anklickcn kann man die Menüpunkte oder 
Felder, indem man mit dem Zeiger auf Sie 
lälirt und dort den Kopf bzw. RETURN 
drückt. Einen Punkt zu versetzen ist ebenso 
einfach. Man iähn auf Ilm. drücktdcn Knopf 
und liäit Ihnen solange gedrückt, bis man 
mit dem Zeiger auf der neuen Position ist. 

I äßt mau dort den Knopf los. ist das Verset¬ 
zen abgeschlossen. 

In der oberen linken licke befinden sich 
zwei Menüs, die sich runter fahren lassen 
kann.sogcnaiiiuc“Piilkfown-Mcnüs“.ßas 
oihio Menü wird mit “Ogre” bezeichnet, 
das zweite heißt “GSI“. Um die Menüs 
aulzurulen. talircn Sie mit dem Joystick auf 
eines der l'ilcl lind halten den Feuerknopf 
gedrückt. I );ls ausgesuchte Menü wird nun 
erscheinen mul dei l’ilcl invers dargcstellt. 
Man kann cs auch um “P“ aulrulen. Unter 
Ihm linden Sic nun einige Kommandos. 
Optionen. Wollen Sie einen an wählen, so 
tiiliren Sie um dem gedrückten Feuerknopf 
auf den jeweiligen hinkt, dieser wird daun 
invers erscheinen. I assen.Sic jetzt den Kopf 
l»>s. wird dieser Menüpunkl aut gern teil. 

I laben Sie es sich anders überlegt und wol 
len iloch keinen Punkt aulrutcu. so talircn 
Sie einfach den Zeiger ans dem Menüfold 
und lassen dort den Konpflos. Das Menü 
verschwindet daun. 

Wenn Sie ein Menü sich anzogen lassen, 
kann es sein. daß manche Punkte in grauer 
Schrill dargcsicUl sind und mellt in schwar¬ 
zer. Diese Punkte könucu Sie dann nicht zu 
diesem Zeitpunkt aufrufen. 


Ab und zu blenden sich Dialogfcnstcr cm, 
die von Ihnen zusätzliche Informationen, 
ein OK oder Optionen verlangen. Manch¬ 
mal erscheinen Sie auch, wenu Sic unwi¬ 
derrufliche Dinge tun. Um auf den Ok- 
Knopf zu gelangen, brauchen Sie auch ein¬ 
fach nur O oder V zu tippen. Der Zeiger 
wauden daun auf diese (hinkte. Ausgelöst 
werden Sic, wie immer mit Rctum. Schnel¬ 
ler geht es mit Control-O <xler Control-V. 
Hier ersparen Sie sich das Retum. 

Dies Lst auch in anderen Fällen so, wo sic 
ohne Control einen Punkt zwar anwählen 
können, llin abver erst mit Return auslösen. 
Auch hier erspart Ihnen das Control- diese 
Skhcrhcitsab trage. 

Das Spielfeld 

Wenn Sie das Spiel spielen, sehen Sic im¬ 
mer nur einen Teil kompletten Spielfeldes, 
welches 22.5 Kilometer breit und 33 Kilo¬ 
meter lang ist. es ist unterteil in Sechsecke, 
welche sich immer 1500 Meter io die jewei¬ 
lige Richtung ausdehnen. Zu sehen ist im¬ 
mer nur die Hüfte die Spielfeldes, um cs 
weiter unten oder oben zu betrachten, be¬ 
nutzen Sic die vier Pfeile in den Hckcu des 
Spielfeldes. Die linkcu beiden Weile veran¬ 
lassen das Programm, nach ganz oben b/w. 
ganz uuten zu scrollcn, während die auf der 
rechten Seite das Spielfeld immer um ein 
Ilex in die jeweilige Richtung wandern 
lassen. 

Auf dem Spielfeld befinden sich zum einen 
Krater.die durch gestreifte Kreise repräsen¬ 
tiert werden. Diese Felder können mellt 
belegt werden, jedoch kanu man über Sic 
drüberschießen. Zudem befinden Sich zwi¬ 
schen einigen Sechsecken dicke Striche, 
die natürliche Erdwällc repräsentieren. Nur 
das Ogre und die InlantrR 1 können über 
diese Wälle direkt wandern. Alle Einheiten 
können allerdings über sie schießen, in den 
untersten 6 Reihen von Sechsecken befin¬ 
den sich keine Krater oder hrdwällc. Sie 
nennt man das “Bereinigte Gebiet“. Es 
dient zur besseren Einteilung von 
Verleid igungsstrategien. 

Der Kampf 

Kommen wir nun endlich zu dem eigentli¬ 


chen, dem Kampf. Die Kämpfenden unter¬ 
scheiden sich durch drei Faktoren. Der 
Angriffstärke, der Angnffsweue und der 
Veteidigungsstärke. 

Das Ogre 

Man kann gegen zwei Arten von Ogrcu 
Kämpfen. Dem Mark III oder dem Mark V- 
Typ. Der oder das Ogre ist ein Supcrparizer, 
der 30 Meter lang ist und mit Gewehren, 
Raketen Anti-lnfautncwalfcn und 3 Meter 
starkcu Vcrteidiguugswändcn ausgcstailci 
ist. ()gre kann 3 Sechsecke pro Zug zurück¬ 
legen. Sein Ziel ist es, den 
Verteidigungsposten und das 
Verteidiguugbaüaliou zu zerschlagen. Die 
genau Ausstattung der beiden Ogre entneh¬ 
men Sie bitte der Auflistung auf Seite 6. 

Die Verteidiger 

IX*r Kommandoposten der Verteidiger ist 
das strategisch Koinumkatioriszcntnim. Fis 
kaun uicht bewegt werden oder angreifeu. 
Das Ogre brauch nur mit seinen Waffen 
diesen Posten aiizngreifen, schon gilt er als 
vernichtet und das Spiel als verloren. Daher 
müssen Sie unincr auf einen genügend gro¬ 
ßen Abstand achten, denn das Ogre wird 
nichts lieber tun. als Ihren Posten zu zerstö¬ 
ren. 

Das Konimandozcntnim wird von vier 
Kampftypen bewachten. Die “Heavy 
Tanks** sind schwere Panzer, die die 
I laupt last des Kampfes tragen. Sicsindgroß, 
stark und sehr gut geschützt. Es kann von 
der t Jeschwmdigkcit mit dem Ogre Hinhal¬ 
ten. Allerdings muß es bis aul zwei 
Scclisockc au das ()grc henuikouimcu. um 
es zy zerstören. 1 )anrch ist cs natürlich jeder 
Waffe des Ogres ansgcsctzi. Auch der. von 
Es zermalmt zu werden. 

Mit “Missile rank“ können Sie K.ikeicu 
von einem fahrenden Panzer aus abschie¬ 
ßen. Dieser ist zwar nicht so schnell, wie 
das Ogre. kann aber tun den vier Ilex 
weitreichenden Raketen dem Ogre Scha¬ 
den zu lügen und gleichzeitig außerhalb der 
größten c icfalireii Zone zu sein. 

Die llowitzeii können zwar mehl bewegt 
werden. Dafür liabeu Sie allerdings eine 
Reichweite von X Secheckeii und können 
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so dem Ogre eine gewaltige Packung 
verabreichen, bevor dieses ui die Nähe des 
llowitzer kommen kann. 

Die scblagkrälligcstc W alle sind sicher die 
Bixlcn-Bffckt-Eahrzeuge (GEV). Sie kön- 
ncu sehr weit ziehen, und vor aliem zwei¬ 
mal pro Zug bewegt werden. Zuerst in der 
regulären Verteidiger-Zuphasc und, nach 
dem Feuern, in der( »HV-Bcwegungsphasc. 

Die infautne bewegen sich in Gruppen von 
l. 2 oder 3 Truppeneiuheitcn. Jede Einheit 
hat 6-8 Mann. Sie haben konventionelle 
und Panzcr-Abwchrwatlen. Zudem tragen 
sie starke Kainpfanzüge, die es ilincu erlau¬ 
ben, Erdwääle zu übersteigen, wo andere 
Einheiten hängenblciben. Leider müssen 
die Einheiten bis auf ein Sechseck an das 
Ogre heran, woduerb Sie den Auti- 
Inlantnewall'cn des Ogre ausgesetzt sind. 
Zudem besteht die Gefahr von selbigen 
einfach iiberrannt zu werden. 

Spiele/Felder speichern 
und laden. 

Ein abgespetdicries Spiel oder Feld kann 
jederzeit cingcladen werden, auch, wcim 
Sie sich in einem Kampf befinden. Um es zu 
laden, wählen Sie “K>ad a Game (bzw. 
Ficld)” vom Menu aus. Ein Dialogfenster 
erscheint. in dem Sie eines von bis zu fünf 
Spielen (Feldern) auswählcn können. Ge¬ 
hen Sie zur Bestätigung nun auf “OK". 
Das geladene Spiel(Fcld) wird darin genau 
an der unterbrochenen Stelle fortgesetzt. 
Ebenso können Sie ein Spiel (l eid) ab¬ 
speichern. Gehen Sie auf “Save a Game”, 
wählen Sie eines der lünf möglichen Spiele 
ans und schlichen die Prozedur mit “OK" 
ab. 

Ogre spielen 

Na endlich, denkt sich sicher so mancher, 
kommen wir /um wichtigsten, dem 
eigetidlichcnSpielvorgang. Nachdem man 
ein Feld uii eine Bewaffnung ausgesucht 
hat. kann man mit * 4 Play a < tarne" das Spiel 
beginnen lassen. In dem nun erscheinenden 
Dialogfcnstcr kann mail nun den Gocoiier 
(Mark lll «Hier V) und den( iegrier ((’oinpu- 
tcr »Hier Mensch) wählen. 


Im Zwci-Spielcnnodus muh der Spieler, 
der das Ogre kontrolliert ein Eingangshex 
festlegen, in dem das Ogre startet. Während 
des Spieles ist es uiöglich zwischen dem 
Ein- und Zwei-Spieicrmodus hm und 
her/uschalten. Dazu gehen Sie während 
des Spielen in den Feldeditor (Menüpunkt 
“Edit the Field"), wählen Punkt “Play a 
Game** sagen “OK“ und fahren mit dem 
alten Ogre fort (keep old Ogre). Damit ist es 
Ihnen möglich, mit jemand andrem als (>e- 
gner weiter zu spielen. 

Spielphasen 

l>as Pliascfensierrcchtsoben gibt die jewei¬ 
lige Phase, m der sich das Spiel befindet. 
Die Phasen untergliedern sich wie folgt: 

1) Ogrcs Eintritt ( 'Beginn des Spieles). 

2) Ogre bewegt sich. 

3) Ogre feuert. 

Nach dem das Ogre gefeuen hat. werden 
alle Verteidigungskrätfe wieder aktiv. 

4) Verteidiger bewegen sich. 

5) Verteidiger feuern. 

6) GEV können noch mal sich bewegen. 

Die Anzeige ist zwischen Spiel und Editor 
unterschiedlich. Unter dein Phasefenster 
hegt das taktische Fenster, welches die ein¬ 
zelnen Attribute und Konditionen anzeigt, 
die die jeweils angeklickto Einheit besitzt. 
Darunter befinden sich einige Knöpfe, die 
gegebenenfalls gedrückt werden können. 
Die ersten beiden heißen in der 
Bewegungsphase “IJndo" und “Group", 
in der Angriflsphasc “Clear" und “Feu¬ 
er”. Die “Range“- und “Dono"-Knöpfe 
sind immer sichtbar (wenn auch nicht im¬ 
mer aktiv). 

Der Rangeknopf kann gedrückt werden, 
um die Ziigwcite und die Reichweite der 
W allen eines vorher angck 1 ick. ten t )bjoktos 
sich zeigen zu lassen. Alle Felder, auf die 
rnan sieb bewegen kann, sind dunkel unter¬ 
legt, die rnan angreifen ein wenig heller, 
i iegner, die sich auf diesen Feldern befin¬ 
den sind invers dargcstellt. Klickt man ir¬ 
gendwo un Feld an. verschwindet diese 
Anzeige wieder. 

Mit dein I knie-Knopf beendet man eine 
Spielphase. Wenn ein Spieler sich mehl 
bewegt oder gefeuert hat. wird das Beenden 
der Phase durch eine Dialogfcnstcr noch 
mal ab gelragt. Mildem ”1 iido’-Knopl ist 


cs möglich, jeden Zug einer angekhekteu 
Einheit zurückzunelunen. Ausnahmen bil¬ 
det hier das fJberrennen von Eiuheite durch 
das Ogre, welches dann nur zn diesem Punkt 
zurückgenommeu werden kamt. 

Der Uudo-Botton wird zum Clear-Button 
während der AngnfTptaase und bewirkt das 
Zurücknchmcn eines Angriflbefchles eines 
angekl ick ten ()bjektcs gegen sein bestimm¬ 
tes Ziel. Mit dem Feuer-Knopf wird das 
Feuer der Einheiten auf Ihr Ziel ausgelöst. 

Bewegungen 

Um eine Figur zu bewegen, küeken Sie es 
an und versetzten Sie es au die Position, die 
Sie möchten (so es geht). Das Ogre kann 
nur in Abhängigkeit seiner intakten Räder 
wandern, f lat cs weniger als 2/3 (d.b. 30 bei 
Mark III, 40 bei Mark V), so verringert sich 
die Schrittweite von 3 auf 2. Bei 1/3 (d.h. 15 
bzw. 20 Räder) kann es sich sogar numoch 
ein I lex weil bewegen. Nur bei Verlust aller 
Räder kann sich das (>grc nicht mehr bewe¬ 
gen. Die Reichweite der Waffen bleibt aber 
immer unberührt 

Tastatursteuerung 

Mit der Tastatur bewegt man sein Dreieck 
mit “I“ für oben. “K“ tür rechts. "J” lür 
links und “M“ lür unten. Mit der 
Taste kann rnan die (»eschwindigkeil des 
Cursore erhöben, mit “>" wieder verlang¬ 
samen. Diese Tasten sind nur aktiv, wenn 
mau als Kiugabcincdium “Keyboard",also 
Tastatur angegeben hat. Die anderen 
Kurztasten sind ;uicli bei Joysucksicueniug 
benutzbar. 

D - Schaltet zwischen Setzen- und Versci- 
/.en-Modus um (nur iai F'oldeditor 
benutzbar). 

0-9 - Wählt das gewählte Stück aus (nur im 
Feldcdilor benutzbar). 

1J - Bewegt Cursor auf den l INDO-Knopf. 
CTRL-IJ - Rull Undo-Iünkiion auf (wenn 
njögüch). 

C - Bewegt (’.ursor zum Clear- (I ösch- 
)Knopf. 

Cl'Rl.C Rull Kisch- (Clear-)Fünktioi» 
aul (wenn möglich). 

S - Bewegt Cursor zum feilen- (Split- 
)Knopf. 

CTRI.-S - ruft Split- (TcU-)Fünkhou auf 


ZONG 


31 


WORKSHOP 


(wenn möglich). 

Ci - Bewegt Cursor /um i »ruppenknopf- 
(TRI rCi - Kurt (iruppeufmikt lonaut (wenn 
möglich). 

R - Bewegt (Cursor zum iinlfcraungsknopf 
(Range). 

(TR1.-R - Kult Tnifernungslünktion auf 
(wenn möglich). 

D- Bewegt Cursor /um Done- Knopf (Voc- 
gang-Abschlicßen ) 

(TRL-D-Sch ließt Vorgang ab (wenn mög¬ 
lich). 

P. - Untersuche oder wähle Objekt aus. aul 
das der Zeiger zeigt. 

r/Sp«cc -1 nvokes targettiug with/at sclected 
I )cfendcr. 

Um die Farben vom Standard KOOcr aul die 


I n den Diaiogfenstcm kann inan mit V oder 
O den OK-Öutton, mit(' den Cancel-Bunou 
erreichen. 

Ende des Spieles 

Hs gibt verschiedene Arten des Spielendes: 

I >a wäre zum einen der totale ()gresieg. I her 
hat cs alle fUnheitcn und den 
Konanandoposten zerstört. Beim “norma¬ 
len" Ogresieg ist zwar der 
Kononaudopostsn besiegt, aber nicht alle 
feindlichen Einheiten. Ist der 
Kommandoposlcn zerstört, aber das Ogre 
bevor es Buchten konnte, nennen wir dies 


Umgekehrt hat die Verteidigung total ge¬ 
wonnen. wenn das Ogre besiegt ist und 
30% (bei Mark V 50%) der eigenen Trup¬ 
pen überlebten. Beim normalen Sieg lial 
mau halt so gewonnen und beim “Gerade- 
noch-Sieg" ist zwar der Kommandopasten 
nicht zerstört, aber das Ogre konnte 
entkommen. 

Womit die Frage entsteht, wie das Ogre 
denn entkommen kann. Dazu muß es ganz 
an den unteren Rand des Spielfeldes kom¬ 
men und noch mindestens einen Zug übrig 
haben. Klickt inan nun irgendwo außerhalb 
des Spielfeldes an, erscheint ein 
Dialogfenstcr. in dein inan gefragt wird, ob 
das Ogre entkommen will. 


XI yXH-Sene abzustimroen, drücken Sie den “Gerade-noch-Sieg“ Dies (lftrrte als erster [; insllCK m diescs 

(ontrol-X wälircnd der 1-iniadesoquenz._ Strategicspiel reichen. 
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Der Ausdruck einer leeren (.'ruilkarle (verkleinert). 


Page 


In dieser /(>Ni i-Ausgabc will ich Ihnen, liebe I eser. das 
XI .I'NT-Prograuirn “Page Designer“ näher bringen, wel¬ 
ches sich seit kurzen i irn I•uropavortrieb von KH-SOFT 
befindet. Am ehesten läßt sich Hage-Designer rim dem 
W ASI( V-h ihlishcr vergleichen, nur itaß der Page-I iesigner 
mehr Möglichkeiten bietet, schneller ist. über verschiede¬ 
ne I iruckenmpasstmgeu verlügt und eine gesamte I)1N 
AI-Seile im.Speicher behält. I laben Sie das Programm lani 
da Anleitung in den Speicher Ihres C ofiiputcrs geladen. 
;eheii Sie einen < »raphics acht Screen. ui jenem Sie mm 
horiimwiitcn können. Text schreiben. Fonts laden. Icons 
laden, inler einfach/eicluien. Es müssen aber mir frische 
/ eiclicnsäL/ovKler Icons nachgcladen werden, alles andere 
befindet sich bereits im Speicher des Rechners. 


W eim es geht, mit dem Page-Designer eine DIN A4-Seite 
zu editieren, dann müßte cs doch auch möglich sein, mehr 
aus dem Page-I Vsiguer zu machen, als einfach nur Miru- 
mP Auf der /()Nt i Programmdisk dieser Ausgabe bc 
linden sich hierzu Konveriicnmgs- und Pagofiles, die Sic 
folgendes mit Ihrem Page-Designer iuistelleu lassen: 


Diskedentifdleu 
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- Grußkartcn/Einladungskarten 

Zwei linkte, die Sie sicherlich beeindruk- 
ken werden, denn dadurch wird der Page- 
I Designer nochmals interessanter, als er über¬ 
haupt schon ist. Um Diskcncnhüllen zu 
erstellen befindet sich auf der ZONG-Dis- 
kette ein File, das schon das Raster beinhal¬ 
tet. also die Ausschucidc- und Falzlimen. 
Sie können dann innerhalb der I amen ganz 
nach Ihrem Geschmack Icons plazieren, 
Text schreiben. Die erste Dildschinnseitc 
wird später che Rückseite der Diskcucubüllc. 
Schalten Sie nun aufdic zweite Schinnseitc. 
dann erscheint (he spätere Vorderseite. Da 
es aber sehr umständlich ist und zudem zu 
wcuig Möglichkeiten geboten werden, al¬ 
les auf dem Kopf zu schreiben, liefern wir 
Ihnen auf der Programmdiskette zu diesem 
lieft und als Listing noch ein 
Konvcrticruugsprograuim mit, das die 
Rückseite mndreht und das Püe wieder ab¬ 
speichen. Danach kann es gedruckt wer¬ 
den. Jetzt noch ausschncidcn und 
zusaunnenkleben, auch Sic werden über¬ 
rascht sein. 

Gelten Sie also wie folgt vor: Als erstes 
laden Sic den Page Designer und dann mit 
ihm das File mit der leeren Diskcttenhüllc. 
Fügen Sie nun beliebig Text «xler Icons ein 
und speichern das File auf einer hinderen 
Diskette ab. Nun laden Sie das 
Konvcnieru ugspn )gnu im i von der lhograi u- 
rndisketle dieser Ausgabe und starten es. 
Als Nourcelile geben Sie bitte “D:** und 
den Namen des gespeicherten Filesein. Als 
Destination ebenso ’D:” und einen ande¬ 
ren Namen. I >as Programm lädt nun das File 
und wandelt es um. Dies kann eine Weile 
dauern. Danach wird das File abgespeichert 
und kann nun mit dem Page Designer Dump 
aus der letzten Ausgabe mit der größtmög¬ 
lichen Größe aus gedruckt werden. Dann 
nur noch entlang der I .inion ausschncidcn. 
iu der Mitte lal/eu und die Ränder mit 
Klehsto II bescl inneren, ebetifalls falzeti und 
zusanitiietikleben. Wie so ein Ausdruck 
mssdien kann, sehen Sie am Beispiel der 
liier ab gebildeten Diskcttenhüllc. Diese 
können Sie probeweise auch einmal aus- 
schneiden und ziisarumcnbastcln. dann ha¬ 
ben Sic eine schöne I lulle lür Ihre/ONG 8/ 
‘>2 Prograu ii iidcskeite. 

Grußkarten 

Mil den Grtißkancn verJäiill es ähnlich, 
liier köunen Sie allerdings auf beiden 
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Bildschinnseiten umcrtialb der begrenzten 
Felder frei editieren. Um welche Seite der 
späteren Cjmßkaite es sich handelt, steht in 
den Rahmen, so daß Sic tnchts falsch ma¬ 
chen köunen. Sind Sic mit dem Erstellen 
fertig, dann konvertieren Sie einfach das 
File mit dem zweiten Programm genau wie 
beim ersten Konvertierungsprograinm und 
drucken es anschließend aus. 

Der Ausdmck sieht gar nicht wie eine 
(irußkarle aus? Recht haben Sic, denn um 
eiuc Karte daraus zu machen bedarf cs noch 
zwei Knicken. Einmal kincken Sie die aus- 
gedruckte Seite bitte in der Mitte horizontal 
und dann noch in der Mitte vertikal, schon 
ist die Karte fertig. Sicht doch uobel aus, 
ixler wie stehen Sie dazu? Sic können Ihre 
Diskhüllen und Karten sogar noch verfei¬ 
nern, indem Sie die Files vor der 
Konvcrticniug noch mit dem l'ypcsclier 
nachbcarbcitcn. Aber cm Erstellen mit dem 
l'ypeselter halte ich nicht tur sinnvoll, denn 
da fehlt Urnen (uur übrigens auch) der Ü ber- 
blick. dcu man mit Page-Designer ohne 
Zweifel hat. Jetzt wünsche ich Ihnen noch 
viel Spaß beim weiteren Arbeiten mit dem 
Page-Designer. Vielleicht haben Sie ja auch 
noch weitere Ideen, wie User aus dem 1 ’ago- 
Dcsigncr noch inehr berausbolen können. 
Scheuen Sie sich nicht, schreiben Sie der 
Redaktion Tips, Kniffe und Aurcguugeu, 
wenn es möglich ist, wird cs iu der nächsten 
ZONG-Ausgabc verwirkliebt 

IS 


AN ALLE USER! 

Sicher haben auch Sic schon 
einmal eine best im mtc Anwen¬ 
dung inil Ihrem Alan pro¬ 
grammiert, die auch für ande¬ 
re I iscr interessant ist. Senden 
Sic uns Ihre Programme und 
Texte, damit auch andere in 
den Genuß Ihrer Erfahrungen 
kom men! Jede Verf» ffen t lichte 
Einsendung wird iialürlieh ho¬ 
noriert! Senden Sie Ihre Bei¬ 
träge an: 

Ucdaktion ZONC« 
Kennwort "Workshop” 
Er.inkeiiMr.iUe 24 
».45 7 Ma t ma l 4 


ACHTUNG! 

Neu im Angebot... 

The Print Shop 

Endlich wieder erhältlich, das 
legendäre Drnckerprogramm mit 
den ungeschlagenen Möglichkeiten! 

Disk. DM 99.80 

Alternate Reality - 
The City 

Anch dieses hervorragende Eautasv- 
Rollcnspiel ist wieder erhältlich. 

Disk, DM 39,80 

Alternate Realitv - 
The Dungeon 

Ebenfalls wieder erhältlich - Der 
zweite feil dieses Snperspieles! 

Disk. DM 39,80 

Ahracadahra 

Als maliger Zauberlehrling dringen 
Sie in das gefährliche lebendige La¬ 
byrinth ein lind stellen sich den töd¬ 
lichen Monstern! 

Modul DM 24.80 

Galahad&TheHoly 

Grail 

I* in tolles Aefiotiudvealurc mit ca. 
255 Räumen und vielen Rätseln. Ein- 
deu Sie den heiligen Gral! 

Disk. DM 21.80 

Atari Labor Starter 
Set + Light Kit 

Experimentieren Sie mit Licht mul 
lemperatnr mit Ihrem XL/XK. 
Sieckinodulr. Bücher. Chemikalien 
und Zubehör! 

HM 99,80 
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Software 

Disketten 

Verwaltung 


Von Bernd Rüdiger 

furbobasic-1.isling siebe Lisung-TeiL 

Mit diesem Programm ist cs möglich. 
wiedenmJ ein wenig C )rdnung in die eigene 
Diskcucusaininlung zu bringen. Sie kön¬ 
nen verschiedene Füecinträgc in Ihrer 
Directory emlcscn und diese mit einer Be¬ 
schreibung abspeichera. Aber lieber rnai 
der Reihe nach. 

Vor Beginn des Programme» sollten Sie 
sich eine ArbciLsdiskette /iisarnrnenst eilen, 
auf der sich uur das DOS, DUP, das 
rurbobasic und dieses ifrograiuni befindet. 
Sie haben dann genug IMatz, uin Ihre zu 
verwaltenden Daten ub/iiicgcu. Natürlich 
langt zum Reinschruippem auch die ZONG» 
Disk. 

Zuerst will ich die prinzipielle Arbeitsweise 
des Programme» erklären. Man läßt es eine 
Directory von einer gewünschten Diskette 
om lesen. Anschließend kann man über iede 
/eile schreiben, was man will, man kann 
mich den Eintrag einfach so stehen lassen. 
I lat ruaiiallcgcwiinschicn Einträge so bear¬ 
beitet. werden diese Daten in einer Datei 
abgelegt. Aus dieser Datei kann man die 
Daten jederzeit wieder heraus lesen und bc- 
arbcucn. Daraus folgt, daß man zuerst eme 
Datei braucht. 

I 'Jen ersten Punkt, den man benutzen sollte, 
ist daher der 6. hinkt. “Datei neu aulc- 
gen”. Hier kann man den Namen der Datei 
;ingeben, in der die Directorydaten gespei¬ 
chen werden sollen. Dieser Name benötigt 
kein "D ” davor undsolHc(ohoc Hütender) 
nicht länger als 5 /eichen lang sein tz~B. 
riaT), warum lesen Sie unter Punkt 7. 


Achtung, eine Datei gleichen Namens wird 
automatisch gelöscht. 

Nun wollen wir natürlich die erste Directory 
einiesen. Dazu bedienen wir uns des Punk¬ 
tes 1, “Namen emlesen von Diskette'*. Mit 
Namen sind hier die Namen der Dateien 
gemeint, die sich in der Directory befinden. 
Nach Aufrufen der Funktion wird zuerst 
der Dateuiame gefragt, in den die IAnträge 
gespeichert werden sollen. In unserem Fall 
wäre dies die Datei TEST. Nach kurzem 
Geratter werden Sie dazu auf gefordert die 
Diskette einzulcgcn, von der die 
cinzulcscnde Directory stammt. Dazu ge¬ 
ben Sie den Namen der Diskette ein, er wird 
später zu den einzelnen Einträgen lun/ugc- 
tügt und hat ansonsten keine größere Be¬ 
deutung. Man kann nur dadurch zusätzlich 
bestimmen, welche Datei sich auf welcher 
Diskette befindet. 

Nach Eingeben des Diskeitcunaiuens er¬ 
scheint nun die Directory der zu lesenden 
Diskette. Legen Sie nun wieder die I Diskette 
ein auf der sich Ihre Datei (z.B. fliST) 
befindet. Die Filcuamen und Beschreibun¬ 
gen können nun editiert und eingegeben 
werden. I >as “?" vordcraNameu gibt an. in 
welcher /.eile Sie sieh befinden. Die 
Filccinträgc können uuu wie folgt editiert 
werden: 

1. Sie schreiben einfach ohne I lemmungen 
über den Dateinamen dessen aflsgespro- 
chene Namen. Z.B. DISKVERW.TB wird 
zu DISKIHTEMVERWALITJNf} usw. 

2. Solleiu Eile rucht abgespeichert werden, 
setzten Sie einfach ein * an die erste Positi¬ 
on. 


Programm 

Diskette 

Besitzer der Programmdiskette finden auf 
ihr diesen Monat die folgenden Files: 

A-Seite 

Auswafilmenü 
I Eskeuenverwaltung 
Ball Harbour 
Mampftran 
Rasenmäher 
l-ascr Mazc Demo 
Gmßkartcnwand ler 
Diskcitcuhüllcnwaudlcr 
MI.-Routine incl. Erzeuger 

B-Seite 

Voyage fhiough Time 
I )iskcttenbiillen Vorlage 
Cirußkartenvorlage 
Zwei Zeichensätze 
Zwei Auswahlscreens 

Falls Sie die Progrannndiskettc nicht besit¬ 
zen. könncu Sic sic jederzeit zum Preis von 
nur DM 5,- bestellen. Benutzen Sie einfach 
der aktuellen Bestellschein. 


Wollen Sicdie Eingabe absch ließen und 
kein weiteres File eingeben, so tippcii Sic ii i 
einer leeren Zeile einfach RETURN. Ein 
Zeile kann übrigens auch durch 
CONTROL* Dl JETH gelöscht werden. 

Nachdem Sie die Eingabe abgeschlossen 
haben, werden Sie nun dazu atifgefordert, 
zu jedem Programm seine Art anzugeben, 
Dies stellt sozusagen eine wettere Beschrei¬ 
bung dar. z.B. Anwenderprogramm. 
Textvcrarbeifung usw. 

Mit dem zweiten Punkt in unserem Menü 
können Sie bestimmte Einträge per Hand 
limzu/iigcn. Zuerst geben Sie wieder den 
Dateinamen Ihrer Auflistung an< z.B. TEST), 
anschließend den Programmiiarneu. den 
Diskeilcnnaincn sowie die Prograinmarl. 


ZONG 


35 




SOFTWARE 


KME 


ATEXT 1.2 - 

A TM A <7 9 _ 

BANNER MAKER - 

BASBOOT - 

BA SI COPTIM IERER - 

BFMASTER - 

BIBO-DOS 5.4-FAST - 

BIBO-DOS MASTERDISKETTE - 

BILDER - 

BINCONV - 

CD-VERWALTUNG - 

CHICK SCRATCH - 

CIO - 

COLOR 128 - 

COPY 1040 - 

CSIM - 

CURSOR 1 - 

CURSOR 2 - 

DATEIVERHALTUNG - 

DER DIGITALE REDAKTEUR - 

DISASSEMBLER - 

DISK LABELLER - 

DISKETTENVERWALTER (KOMPIL) 
DISKETTENVERMALTER (TURBO)- 

DISKETTEN VERMAL TUNG - 

DISKMONITOR - 

DISPLAY-LIST DESIGNER - 

DOS 2.5 - 

DSHIFT - 

FILECOPY - 

FLASH XE - 

FONTS - 

FORTH - 

GAME CRACKER - 

GAMEKILLER - 

GR.9 HARDCOPY - 

HOTEL (KASSETTE) - 

LIGHTPEN1-- -- 

LIGHTPEN2 - 

LONGCOPY - 

MICROSOFT-BASIC - 

MINI-DISK - MONI TOR - 

PHOTOS - 

PRINT-STAR 2/24 - 

OSORT - 

QUICKFORMAT - 

S.A.M. - MEMOBOX - 

S.A.M. - TEXTE - 

SAM (KASSETTE) - 

SAM - DESIGNER - 

SAM - TEXTER UND ACCESSORS- 

STARTEXTER - 

SUPER DIRECTORY - 

TEXTE ZU ATEXT 1.2 - 


DISKETTE_ EEQGRAMMART 


DISK:A10/A 
DISK: Al/A 
DISK: A4/A 
DISK: A4/B 
DISK: A2/A 
DISK: A4/B 
-/A 


TEXT VERA RB EI TUNG 

MAKROASSEMBLER 

SCHRIFTDRUCK 

BASIC ZU BOOTDATEIEN 

OPTIMIERT LIST BASICFILE 

BINÄRFILELADER 

DOS 


- DISK:Al 5 

- DISK: A4/B 

— DISK:A12/A 

- DISK: A4/B 

- DISK: A2/A 

- DISK: A4/A 

- DISK: A4/B 

- DISK: A3/A 

- DISK: A4/A 

- DISK: A4/A 

- DISK: A3/B 

— DISK: A5 

— DISK: A2/A 
-- DISK: A2/A 

- DISK: A2/B 

--- DISK: A2/B 
—- DISK :A2 
- DISK: A4/A 

— DISK: A2/A 

— -/B 

-- DISK: A2/A 

- DISK: Al/A 

- DISK: A4/A 

DISK: A14 

- DISK: Al/A 

- DISK: A3/B 

- DISK: A4/A 

- DISK: A2/A 

- DISK: Al/B 

- DISK: A3/B 

- DISK: A3/B 

- DISK: A4/B 

- DISK: Al/A 

™ DISK: A2/A 
- DISK: A6 


DISK: A2/A 
DISK:A12/B 
DISK: A9 
DISK: Ad 
DISK: Al/B 
DISK: A7/B 
DISK: A7/A 
DISK: Al/A 
DISK: A3/B 
DISK:A10/B 


BILDER 

KONVERT. BOOT VON C IN D 

CD-VERWALTUNG 

TEXT VERA RBEI TUNG 

DATEILADER FÜR BASIC 

MIKROPAI. MIT 128 FARBEN 

DOS 2.* KOPIERER 

KA SSETTENSIMULA TOR 

CURSORSTEUERUNG 

CURSORSTEUERUNG 

DA TEI VERMAL TUNG 

ZEITUNGSERS TELLER 

DISASSEMBLER 

DISKETTENLABELDRUCK 

DISKETTEN VERMAL TUNG 

DISKETTEN VERMAL TUNG 

• I 

DISKETTENMONITOR 
DISPLAY-LIST ERSTELLEN 
DOS 

SPEICHERBLOCK VERSCHIEBE 

KOPIERPROGRAMM 

ASSEMBLER FÜR 130 XE 

SCHRIFTARTEN 

PROGRAMMIERSPRACHE 

KEINE PLAYER KOLLISION 

UNENDLICHES LEBEN 

GR.9 AUSDRUCK 

HOTEL-SIMULATION 

FÜR LIGHTPEN 

FÜR LIGHTPEN 

KASS-DISK KOPIERER 

PROGRAMMIERSPRACHE 

DISKETTENMONITOR 

PHOTOS 

DRUCKPROGRAMM 
SORTIERT ZEICHENKETTE 
DIRECTORY LOSCHEN 
KARTEIKARTEN ZU SAM 
TEXTE 

SPRACHSYNTHESE 
MALPROGRAMM ZU SAM 
TEXT/GRAPHIK/KARTEIKARTE 
TEXT VERA RBEITUNG(KASSETT 
DIRECTORYFENSTER IN TURB 
TEXTE 
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Mil dem dm teil Punkt kann man sieb eine 
Datei einiäcb anzeigen lassen. Sie geben 
den Dateinamen ein (TEST) und können 
anschließend mit der Leertaste in dieser 
Datei “weiterblättem”. 

Wollen Sie sieb die gewünschte Datei auch 
noch nach Einträgen sortiert ausgeben las¬ 
sen, sollten Sie den vierten Punkt wählen. 
Nach Eingabe des Dateinamens (TEST) 
müssen Sie nur noch warten, bis die Einträ¬ 
ge sortiert ausgegeben werden. Auch hier 
können Sie mit der Leertaste weiterblättem. 

Um das Ganze auch noch auf Papier zu 
bringen, müssen Sie Punkt 5 wählen. Vor¬ 
her sollten Sie Ihren Drucker allerdings 
betriebsbereit machen. Nach Aufrufen des 
Punktes köunen Sie auch noch angeben, ob 
die Datei sortiert oder unsortiert ausgege¬ 
ben werden soll. Bei sortierter Datei muß 
diese vorher mit lhinkt 4 oder 8 sortiert 
werden. Soli Sie unsortiert ausgegeben 
werden, müssen Sie nun nochmals den 
Dateinamen angebeu. 

Mit Punkt 7 können Sie mehrere 
Naraensemträge verändern. Geben Sie dazu 
zuerst den Dateinamen an, sowie deu Ein¬ 
trag, welcher zu ändern ist (z.B. 
DISKETTENVERWALTUNG). Es wird 
dann der oder die Einträge gesucht, die den 
eingegebenen Namen enthalten. Bei diesen 
Einträgen können Sie dann Namen, 
I Üskettcunainen und Programman ändern. 
Soll hier cm Eintrag gelöscht werden, sind 
mindestens 6 Leerzeichen an der Stellen 
des Namens cinzugcben. 

Beim Aufruf der I'uuktion 7 wird die Datei 
vor der Veränderung als Datei 
(**NAMENOLD”) gesichert, also z.B. 
rESTOLD. Datier sollten Sie auch keine 
1 »aiemamcn verwenden, die länger als 5 
/eichen lang sind. 

Punkt 8 funktioniert ähnlich wie Punkt 4. 
nur daß Sie hier Ihre Einträge nach 
Diskettennaiuen sortiert citdosen und be¬ 
trachten können. Auch hier wird mit der 
I eoriasto wciiergebläticrf. 

Wollen Sie sich erstemritil die Directory 
der ttiuzulcscndcn Diskette anzcigeo. bc- 
nutzen Sie bitte Punkt *>. ffr zeigt die 
Directory der gerade im Laufwerk 
befindlichen Diskette au. 

MB 


Ball Harbour 



Von Kanal Ezcan 

Turbobasic-Eisting siehe ELstmg-Teü. 

Auf dem allen Mannehafen fliegt so man¬ 
cher Dreck nirn. Daher dachte man sich als 
interessante ArbeitsbeschalTungs- 
maßnalirne (kurz ABM), die Alt lasten mal 
ordentlich zu entsorgen. So kam unser klei¬ 
ner Nagclverschiebcr zu einem interessan¬ 
ten Job. 

Von oben fallen aus vier Rötircu laufend 
kleine Ölblasen herab. Diese dürfen aller¬ 
dings nicht den Boden erreichen, um nicht 
das Erdreich zu verseuchen. Unser Schieber 


hat nun die Aulgabe, alle Tropfen uut ei¬ 
nem Nagel auf/ufangen und so /um 
zerplatzen zu bringen. I dadurch lösen diese 
sich in Lull auf und die nächste ölbiasc 
kann kommen 

Gesteuert wird unser kleiner ganz einfach 
mit dem Joystick rechts/links otkr CX-85 
Tastaur 4/6. Nach 10 gefallenen Troplen 
erhöbt sich zuerst die Eallgcscbwindigkeit. 
Anschließend wandern die Röhreu weiter 
herunter und ziuu Schluß auch noch die 
Sicbifcnstcr, durch die man einen froplen 
schon vorher «spähen kann. 

MB 


Disk-Bonus: 

Lasermaze-Demo 


Von Komal Ezcan 

Dieses Spiel befindet sich als Diskboruis 
uur auf der Programmdiskette. 

Nach dememschlagenden Erfolg uut unse¬ 
rem neuen Voltpreisspiel Donald halten die 
Kii-SOETTer nichts besseres zu tun. als 
wieder cm neues Spiel auf dern Markt zu 
bringen. Diesmal handelt es sich um ein 
reines Dcukspiel daß eine tolle Grafik vor 
weisen und auch ein fesselndes Kou/cpi 
vorweisen kann. Aber eines nach dem an¬ 
deren. 


Als legendärer Zauberer bai man Sie dies¬ 
mal krällig rempelest. Ein als l*op-Au ge¬ 
bot bezeichn« er Aullrag erweist sich schon 
bald als Elop(ob uns dieser Satz irgendweie 
bekannt vorkomnil). Gail cs am Anfang 
noch die Menschheit vor einem 
Weltuntergang zt i bewahren, erwiesen sich 
(he vermeintlich todbringend«! Minen als 
relativ harmlose Minen, die mit einem La¬ 
ser einfach nur gesprengt werden müssen. 
“Mann ist das langweilig” dachte sich da 
schon unserer /aubercr rmit echtem 
/aubcrsiab). Ux.li da war es zu spät. Man 
sperrte ihn kurzerhand einfach in dem 
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Höh lcnsy stein ein, aus dein er nur wieder 
herauskouirm, wenn er alle Minen gesprengt 
hat. Nichts leichter als das, dachte sich der 
Zauberer, doch denkste! Er muß die Minen 
mit Hille eines 1 Laserstrahles zerstören, der 
aus einer festpositionierten I.aserkanone 
kommt. 

I Jin diesen Strahl ab/uienken hat er mehre¬ 
re Möglichkeiten. Gelangt ein Strahl an 
eine Blocker-Wand, wird er geschluckt. 
Gelangt er an eine Reflektor-Wand oder - 
Box, wird er inugelenkL Die Reflektor- 
Boxen sind allerdings die wichtigsten Ge¬ 
genstände in diesem Spiel Sie sind die 
einzigen, d ie der Zauberer verschieben kann. 
um den Strahl zu steuern. Die Kanone feu¬ 
ert immer auf'Knopfdruck. Da die Anzahl 
der Schüsse begrenzt ist, sollte man schon 
über legen, wo man seine Boxen positioniert, 
oder ebeu lieber nicht. Zudem gibt cs 
Murutionsauflader, imt denen man seinen 
Munition aufVQllcn kann. Bonusfelder, die 
beim Treffen 50 Punkte geben und einen 
gefährlichen Killer-Mutant, der 5 Schüsse 
•'killt”, wenn mau ihn abschicßt. 

Bedienung 

< iosreuort wird der kleine Zauberer mit dem 
Joystick oder der CX-85 Tastatur. Alle vier 
Richtungen, b/w. 4/K/6/2 auf der 1 Oer-Ta- 
statur bewegen ihn. IJiu einen Schuß auszu- 
lösen einfach Knopf, b/w. ENTER auf der 
GN-85 drücken. Um einen Stein /u ver¬ 
schieben, müssen Sie einfach nur gegen ihn 
laufen, er wird dadurch einfach um ein Feld 
weiier verschoben, so dies geht. Daraus 
folgt, daß man ihn vom Rand und aus den 


Ecken natürlich nicht 
mehr heraus bekommt 
(ä la Sogon). 

Hai man alle Minen in 
einem Level erledigt, 
gilt dieser als geschaht 
und der nächste 
kommt dran. Vor je¬ 
dem Level und nach 
einem "Tod” be¬ 
kommt man jedoch 
erst die Anzahl der 
verbleibenden 1 .eben, 
den aktuellen Level und das Codewort zu 
diesem Level gesagt. Womit wir gleich drei 
Sachen auf einmal zu erklären hätten. 

"Gestorben” wird nur durch zwei Mög¬ 
lichkeiten. Die erste ist. man hat ke ine Schüs¬ 
se mehr, aber noch Minen zu räumen. Die 
zweite ist, man sieht seine Lage als aus¬ 
sichtslos an. da einige Blöcke falsch gesetzt 
wurden und bricht den Level mit der 
Leertaste oder ESCAPE auf der CX-85 ab. 

Bei dieser Demoversion befinden sich nur 
5 Level auf der Diskette, das Voltpreisspiel 
besitzt dann 50. Das Codewortsystcui ist 
allerdings auch dort vorhanden. Dabei ge¬ 
ben Sie iin Titelbild nach Druck auf die 
SEI HCT -T aste einfach den Code des I cvcls 
an. in dem Sie starten wollen. Bei falschen 
Codewon landen sie einfach wieder im 1. 
Level. Mittels der ESCAPE-Taste der CX- 
85 könnenSie vomTitelbild aus eine Über¬ 
sicht der Spieleletncute erbalten. Mit NO 
gelangen Sie dann wieder zum Titelbild. 


Doch kommen wir zu den weiteren Unter¬ 
schieden zum Vollpreisspiel. In dieser 
Demoveision fehlt noch die schöu vor sich 
hindudclnde Hintergrundmusik, der 
Highscore wird nicht abgespeichert und 
der Editor zum Erstellen eigener l cvel fehlt 
ebenso wie die 45 weiteren Level. Zudem 
kostet die Ifrogrammdiskette nur DM 5,-, 
das Vollpreisspiel allerdings DM 19,80. 

Tips 

Was sie spätestens nach dcm2. Schuß selbst 
festellen werden: Unser Zauberer schluckt 
den Strahl natürlich genauso, wie die 
Blocker-Wand. Mag sich jetzt zwar un¬ 
wichtig anhören, aber ollmaLs ist cs gerade 
der Zauberer, der im Weg stellt. 

Sollte ein Strahl geschluckt werdeu. bleibt 
er solange sichtbar, bis man den Zauberer 
bewegt. Dadurch haben Sie die Möglich¬ 
keit sich den näclisten Zug besser zu über¬ 
legen. 

MB 


Mampfman 


Von Kanal K/cau 

lürbobasic-l.isnng siehe l.isung- feil. 

Zu etwas leichterer I oktiire kommen wir in 
diesem Spiel, t imndsätzlich handelt ossich 
um die >87. Umsetzung der Pacmau-ldee. 
Auch liier steuert man ciucii kleinen 
verhutzelten Gr msekopl durch ein kJeiucs 
Labyrinth. 

Verfolgt wird unser kleiner I leid von einem 


bösen roten Monster, das die I Jnverschämt- 
bcit besitz!, einfach durch Wände gehen zu 
können. Die kleineu gelben Punkte muß 
der verhutzelte fressen, die großen gelben 
sind nur Bonuspuuktc, die mehr Punkte 
versprechen. 

Je nach I evel steigen sich die Geschwin¬ 
digkeit des Monsters sowie das Aussehen 
des Lovels. 

Links oben wird die Anzahl der verbleiben¬ 


den l eben sowie die erreichte Punktzahl 
angczcigl Einmal pro l^cvel hat man dazu 
die Möglichkeit, das Monster ari den linken 
Rand zu iclcportiereu. Dies sollte man in 
besonders brenzligen Situationen am reeb- 
len Rand benutzen, am linken würde es ja 
auch kaum etwas nutzen! 

Die Steuerung erfolgt wahlweise per 
Joystick oder der CX-85 Zebnenastaiur in 
alle vier Richtungen. 

MB 
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Rasen 

Mäher 


lassen, als er Ihr ein 
paar Mark "mal 
eben” den Käsen des 
Nachbarn mähen 
wollte. Erstens ist die¬ 
ser Nachbar sehr auf 
seinen Rasen bedacht 
und ahndet jedes Ver¬ 
sagen mit sofortigen 
A rtxatseria ibriEentzng. 

Ilat man seinen Rasen 
allerdingsgui gemäht, 
bekommt man gleich 
den nächsten Nach¬ 
barn vorgesetzt, oder besser gesagt: seinen 
Rasen samt umliegenden Blumenbeeten, 

Häusern usw. 


hin und kann nur in seiner Richmng verän¬ 
dert werden. 


Zum Gluck gibt es einen 
Geschwindigkcitregulator am Motor, den 
man im Titelbild mit SELECT cinstellen 
kann. 0 bedeutet dabei die höchste, 9 die 
geringste Geschwindigkeit (ja so ist das mit 
den modernen Dingern). 


VcrsuchenSie Ihren Rascnrnälier unter Kon¬ 
trolle und das Gras kürzer zu bekommen. 


Von Kemal Ezcan 

Turbobasic-Listing siehe Listing-Teil. 

Das hätte sich der Student nicht träumen 


Gesteuert wird der Ra¬ 
senmäher mit Joystick 
in alle vier Richtun¬ 
gen, oder mit der 1 Oer- 
Tastatur. Ein großes 
Prob lern ergibt sich al¬ 
lerd mgs so fon. Der 
Rasenmäher ist leider 
nicht aulzuhalten. Er 
rast und mäht die lie¬ 
be lange Zeit vor sich 


PD-Bonus:VoyageThrough 


Time 

Dieses Spiel befindet sich als PD-Bonus 
nur auf der ZONG-Programmdiskette. Zum 
Starten dieses Spieles kopieren Sie bitte die 
Files VOYAGE1 .OBJ, V0YAGE2.0BJ 
und CHAOS.OBJ auf eine mit DOS 2.x 
formatierte mit DOS.SYS und DUP.SYS 
versehene Diskette. Nach Booten dieser 
Diskette mit OPTION können Sie daun per 
Funtion “L” das Füe VOYAGEl.OBJ la¬ 
den. leider war auf der ZONG-Programm- 
diskclte nicht melir genug Plaiz für das 
DOS, daher diese Maßnahme. 

Das Spiel 

‘‘Voyage Through firne” ist ein Spiel, das 
Sie in die Lage eines Kampffliegers ver¬ 
setzt. Und genau dieser Flieger wurde mder 


Zeit zurückversetzt, um die eigentliche 
Geschichte, wie wir sie kennen, zu stützen. 
Wie bet den meisten Videospielen aller¬ 
dings gibt es bei diesem Spiel keine 
Ihinktczählung, entweder Sie schaffen die 
Mission oder Sie schall'cu sie nicht, eben 
wie im richtigen Leben. Machen Sic sich 
jetzt für zwei gefährliche Missionen bereit, 
denn erst wenn die Geschichte wieder 
stimmt, werden Sie in die Gegenwart 
zurückversetzt. 

**Voyage Through Time” ist kein einfa¬ 
ches Spiel, es wird Sic viele Stunden in 
seinen Bann reißen. IJben Sie fleißig und 
auch Sie werden eines Tages die beiden 
Missionen übcrstchen. 

Reise 1 

Eine Million v.Chr.: Eines Tages passierte 
es: Auf der Wall Street wurde ein Buchhal¬ 


ter in ein I-och des Raum-Zeit Kontinuum 
gerissen und er landete eine Million Jahre 
vw Christus. Ihre Aufgabe ist es uun, in 
diese Zeit zurückzureisen und dafür /u sor¬ 
gen, daß dieser Buchhalter wieder in ein 
Loch des Raum-Zeit Kontinuum fällt, da¬ 
mit er wieder in seine richtige Zeit 
zurück findet. 

Wie der Kampfflieger gesteuert wird: 
Joystick links/recbts läßt den Flieger durch 
den Scrccn Biegen. Zurückzichco des 
Joysticks bewirkt einen 180 (irad I .ooping. 
Sie müssen es sich vorstellen, daß Sie selbst 
im Cockpit des Fliegers sitzen. Mit Druck 
auf den Feuerknopf am Joystick läßt cm 
Geschoß aus den Rohren Ihres Fliegers 
jagen. 

Weun Sic “Voyage llirougb Time” che 
ersten Male spielen, wird Urnen das doch 
gewöbungsbedürllige Flugvcrhaltcn des 
Fliegers aufläl len. Damit hat auch wohl der 
Autor des Progranunes gerechnet, denn die- 
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sei hat einen versteckten Chealnxxlus ein¬ 
gebaut. Mit Druck auf die “Control” und 
“Esc” Tiste gibt der Computer Ihnen drei 
Bildschirmleben. Drücken Sie diese Kom¬ 
bination, dann kommen Sic in ein OpUons- 
Bildschirm. von welchem Sic wieder per 
Druck auf die “Start”*Taste zurück zum 
Spiel finden. 

Wie sich der Flüchtling bewegt: Der Flücht¬ 
ling in der Zeit ist der kleine Mann am 
unteren finde des Spiel-Bildschirmes. Zu¬ 
erst sollten Sie auf den Mann schienen, 
denn damit ergänzen Sie seine Kraft, sich 
gegen die Monster abzuwehren. Beschießen 
Sie das Wasser rund um den Mann hemm. 
Wenn Sie es oft genug getröden haben, 
dann übeischeinml das Wasser das Gebiet 
und der Flüchtling beginnt zu Kennen, er 
flüchtet. So rennt er durch die Gegend, bis 
er vor einer Hölüe steht. Hier wiederholt 
sich die Prozedur. Flüchtet er von hier aus 
wieder, wird er versuchen, zurückzurcnnen. 
Das darf er aber nicht! I {indem Sie ihn am 
Kutinen nach links, er muß nach rechtst Am 
Kaum-Zcii Kontinuum, welches sich am 
rechten Rand des Schirmes befindet, wer¬ 
den zuerst Sie mit Ihrem Flieger 
zurückgeschickt, anschließend der 
/eitfiüchtige. Die Mission ist vollendetI 

Das hört sich vielleicht für Sic hier jetzt 
leicht an, aber warten Sie einmal ab, bis Sie 
“Voyage Througb Time” nur einmal ge¬ 
spielt haben. 

Die Feinde 

Eruption l: Hierbei handelt es sich um ei¬ 
nen Vulkanausbruch. Die Lava fliesst auf 
dcu Flüchtling zu, Steuern Sic Ihren Flieger 
auf die Lava zu und versuchen Sie durch 
Feuersalven, die 1 avazu stoppeu. Falls Sic 
einen Stein treffen, dann achten Sie auf die 
Überreste der zerschossenen Steine, denn 
diese können Sie töten! 

Eruption 2: Zuerst kommt cm Erdbeben, 
gefolgt von einem Vulkanausbruch. Aller¬ 
dings ist dieser schwerer, als bei Eniption 
fll und außerdem fallen noch Lava-Klum¬ 
pen aus heiterem Hinanei. 

Das See-Monster Dieser Feind beweist sei- 
ue Präsens, indem er von Zeit zu Zeit ans 
dein Wasser guckt, um festzustellcu, wo 
sich der Flüchtling aulhält. Genaues Timing 
ist gefragt, um den Flüchtling vor diesem 
Monster zu schützen. 

Der Stegosauner. Hier ist genaustes Timing 
gefragt. f>cr Stcgosaunis wacht in seiner 


Hoehle auf und der Flüchtling ist in Sicher¬ 
heit zu bringen, bevor der Stegosaurus aus 
der Höhle gekrochen kommt. 

Beachten Sie: Jede getötete Kreatur bedeu¬ 
tet eine Änderung der Geschichte! Wenn 
Sie das Spiel emladen. gelangen Sie in ein 
Optionsmenü, von welchem Sie den 
Schwiengskeitsgrad auswähleii und das 
Spiel beeinflussen können. Je schwieriger 
das Spiel, desto kürzer werden die Abstän¬ 
de zwischen Warnung und Eintreten der 
Feinde. Das Spiel kann man unter 
* * Options * * vor dem Start beeinflussen. Am 
besten Sie begmnen mit Punkt #9, denn da 
ist das Spiel im Tramermodus und es gibt 
keine Feinde und solches Gesocks. 

Reise 2: Das Mittelalter 

Durch die dunkle Zeit des Mittelalters führt 
Sie der zweite Teil von “Voyage Through 
Time”. Die Tochter eines mächtigen Kö¬ 
nigs wurde bestimmt, Sir Albert zu heira¬ 
ten. Bevor Sir Alben das jedoch darf, wurde 
er vom König ausgeschickt, gegen einen 
bösen Drachen zu känpfeu. Der König hoff¬ 
te, Sir Albert scie Erfolglos, denn er war 
eigentlich nicht für die Hochzeit. Die Ge¬ 
schichte schreibt zwar, daß Sir Albert 
erfogreich war, was aber rein theoretisch 
nicht sein kann. Man dachte sich gleich, 
daß irgendwelche fremde Hilfe un Spiel 
war. genau diese fremde Hilfe übemebemen 
Sie mit ihrem Flieger in diesem zweiten 
Teil. Hm Sir Albert zu helfen, müssen Sie 
dem Drachen in den Mund schießen. Sir 
Albert bewegt sich dann. Ein nochmaliger 
Treffer bewegt Sir Albert unmer weiter. 
Sobald Sie in Ihre Zeit zurückgesendet 
werden, kann Sir Albert die schwere Aufga¬ 
be auch selbst erledigen. 

Ein paar Worte zum Autor David Castell 
bat dieses Mammutprojekt auf die Beine 
gestellt. Daß David nicht nur gute 
Spielesoftware entwickeln kann, hat er bei 
den beiden neuen KE-SOFT Programmen 
“PS-Interface” und “First XLENT Word- 
Processor” bewiesen. 

Schlussworte: Nim will ich Sie nicht länger 
aulhalten bei Ihrer Reise durch die Zeit, 
wüusche noch viel Spaß und Kampfgeist, 
dieses schwierige Spiel zu überstehen. Ich 
jedenfalls habe es noch mehl geschafil, 
vielleicht jemand von der Lcserscbaft. Also 
ran, seien Sie in “Voyage Through Time” 
der Beste. Viel Spaß! 

TS 


Software 

Autoren 

gesucht! 

Sie programmieren 
selbst? Sie haben in¬ 
teressante Ideen? 
Senden Sic uns Ihre 
selbstgeschriebenen 
Werke zu, lassen Sie 
Ihre Künste nicht in 
der Schublade 
verstauben! Für jedes 
veröffentlichte Pro¬ 
gramm winkt ein an¬ 
sehnliches Honorar! 
Gesucht werden Spie¬ 
le, Anwendungen, 
Utilities in allen Pro¬ 
grammiersprachen. 
Fügen Sie Ihrer Ein¬ 
sendung bitte eine 
kleine Beschreibung 
bei, und ab geht die 
Post an die Redakti¬ 
on. Schon in der näch¬ 
sten ZONG-Ausgabe 
könnte IHR Pro¬ 
gramm enthalten 
sein! 

Ihr ZONG-Team. 
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0 REH *0I5KETTENVERMALTUNG# 

2 REM bV BERND RUEDICER 
10 REH SÄUC'D: DI5KVER1. TB M 
20 SETCOLOR 1,16,0I5ETC0L0R 2,16,10 
30 DIM NAHES(100),NA1S(100),AS(25000 
),0S(70),0$(10),CS(25),ES(35),FS(15) 
,MAS(100),EIS(20),£2$ (20) 

40 ? SPOKE 764,255 

50? "BERNDS DISKETTENVERMALTER"!? S 
? I? »1-NAHCN EINLESEN MON DISKETTE" 
60 TRAP 40 

70 ? "2-NAHEN PER HAND EINGEBEN" 

80 ? "3-DATEI LESEN"!? "4-NACH NAHEN 
SORTIEREN UND ANZEIGEN "!? "5-DATEI 
DRUCKEN":? »6-DATEI NEU ANLEGEN" 

80 ? "7-NAHEN AENDERN":? "0-NACH DIS 
KETTE SORTIEREN UND ANZEIGEN" 

100 ? "8-DIRECTORY" 

110 INPUT AA:ONAA GOSUB 130,420,480 

,620,1000,1800,1250,810,1040 

120 GOTO 40 

130 ? OHRS(125):TRAP 130:INPUT "BITT 
E DATEINAHEN ANGEBEN !";FS:ES(3,LEN( 
FS)^2)=F$:ES(1,2)="D:"!TRAP 1820 
140 ? "ZU LESENDE DISKETTE EINLEGEN 

!":?:? 


150 TRAP 150:CL05E 02:OPEN 02,8,0,"D 
S DISKETTE.DAT":CLOSE »2:TRAP 40000 
160 INPUT "DISKETTENNAHE EINGEBEN !" 
;DS:IF DS="" THEN 160 
170 TRAP 170JCLOSE 0UOPEN 01,6,8,"D 
:#,#*• 

180 ? CHRS(125)S? :? 

180 TRAP 178 

200 FÜR X=1 TO 30:INPUT 01JNAMES 
210 • IF NAHES(5,7)="FRE" OR NAHES(5 
,7)="Fre" OR NAMES(6,8)="Fre" THEN X 
=31: GOTO 250 
220 ? NAHES 

230 NEXT X 

240 TRAP 44140 _ 

250 POSITION 1,2:? " 4H»Hf(41 

iBBÜltitMU" 

260 TRAP 44140 

270 FOR X=3 TO 23:P0SITI0N 3,X:INPUT 
NA1S 

280- IF NA1S="" THEN X=23:G0T0 330 
280- IF NAlS(i,l)="t" OR NA1S(1,1)= 
THEN NEXT X 

300 FOR I=LEN(NA1S)*1 TO 30:NA1$(I,I 
):"-";NEXT I 

310 TRAP 310:CLOSE 02:OPEN 02,8,0,"D 
:DISKETTE.DAT":PRINT 02jNAlS:PRINT 0 
2;D$:CL0SE 02:TRAP 40980 
320 NEXT X 

330 CLOSE 82:OPEN 02,4,0,"D:DISKETTE 
.DAT" 


340 TRAP 410 
350 ? CHRS (125) 

360 FOR X=1 TO 30: INPUT 02,'NAIS 
370- INPUT 82;DS 

380 ? NA1S,DS:? "PROGRAMMART EINGE 

BEN":INPUT CS 

380- CLOSE 8H0PEN 81,8,0,ESlPRINT 
81;NA15:PRINT 81;DS:PRINT BljCS 
400 NEXT X 
410 CLOSE 81:RETURN 


420 ? CHRS(125)!TRAP 420:INPUT "BITT 
E DATEINAMEN ANGEBEN !";FS:E$(3,LEN( 
FS)*2)=FS!ES(1,2)="D1":TRAP 1820 
430? "NAHEN EINGEBEN !":INPUT NA1S: 
FOR I=LEN(NA1S)*1 TO 30:NA15(I,I)="- 
":NEXT ‘I 

440 ? "DISKETTENNAME EINGEBEN !":INP 
UT D$ 

450 ? "PROGRAMHART EINGEBEN !":INPUT 
•CS 

460 CLOSE 81:OPEN 81,8,8,ES:PRINT 81 
;NA1S:PRINT 01jDS:PRINT 81;CS:CLOSE 
81 

470 RETURN- 

480 TRAP 480:INPUT "BITTE DATEINAHEN 
-ANGEBEN !";FS:E$(3,LEN(FS)*2)=F$:E$ 
d,2)="D:" 

480 ? CHRS(125) 

500 6=8 

510 CLOSE C2:0PEN 02,4,0,ES 
520 TRAP 600 

530 INPUT 82JNA1S!? NAlSj"-"; 

540 INPUT 02JDS:? DSj" • "J 

550 INPUT 82;CS:? CS 

560 B=8U:IF ß=10 THEN B=8:G0T0 580 

570 GOTO 530 

580 IF PEEK(764) 033 THEN 580 
580 POKE 764,255:GOTO 530 
600 IF PEEK(764) 033 THEN 600 
610 POKE 764,255:CLOSE 82:GOTO 40 
620 TRAP 620:INPUT "BITTE DATEINAMEN 
•ANGEBEN !";F$:ES(3,LEN(FS)*2)=F$:E$ 
(1,2)="D:" 

630 A=0 

640 CLOSE 81:OPEN 81,4,0,ES 
650 EXEC A 
660 GOTO 670 

670 FOR 1=1 TO (A-l)#70 STEP 70 
680 • - IF A$(1,14-28) <=A$(I*70,1*88) T 
HEN NEXT IlGOTO 710 
680 8S (1,70)=AS(1,1*68):AS(1,1*68)=A 

S (1*70,1*138):AS(1*70,1*138)=8S(1,70 
) • ('•1 

700 NEXT I 

710 IF C=1 THEN C=0:GOTO 670 

720 CLOSE 82!1=(A*0)*70:POKE 764,255 

: xi=0 

730 FOR 1=1 TO (A*0)#70 STEP 70 
740- NA1$=AS(I,1*68):? NA15 
750 • POKE 764,255:X1=X1*1:IF Xl=10 
THEN X1=0:GOTO 780 
760 NEXT I 

770 IF PEEK(764)=33 THEN GOTO 40 
780 GOTO 770 

780 IF PEEK(764)=33 THEN 760 
800 GOTO 770 

810 TRAP 818:INPUT "BITTE DATEINAMEN 
ANGEBEN !"jFS:ES(3,LEN(FS)*2)=F$:E$ 
d,2)="D:" 

820 A=0 

830 CLOSE 81:OPEN 81,4,0,ES 
840 EXEC A 
850 GOTO 860 

860 FOR 1=1 TO (A-i)#70 STEP 70 
870 IF AS(1*34,1*44)<=AS(1*104,1*1 
14) THEN NEXT IiGOTO 800 
880 6S(1,70)=AS(I I I*68)JAS(I,I*68)=A 


I S(I*78,1*138):A$(1*70,1*138)=BS(1,70 
) :C=l 

880 NEXT I 

800 IF C=1 THEN C=8:60T0 860 

810 CLOSE 81:I=(A*0)*70:POKE 764,255 

• xi—8 

820 FOR 1=1 TO (A*8)*70 STEP 70 
830 •• NA1S=AS(1,1*68)!? NA1S 
■840- POKE 764,255:X1=X1*1!IF Xl=10 
THEN Xi=0:GOTO 880 
850 NEXT I 

860 IF PEEK(764)=33 THEN GOTO 40 
870 GOTO 860 

880 IF PEEK (764)=33 THEN 850 
880 GOTO 880 
I 1000 REM DRUCKEN 

1010 CLOSE Ö2:0PEN «2,8,0,"P:":PUT ö 
2,27:PUT 882,108:PUT B2,7:CL0SE «2 
1028 X=58 

1030 ? CHRS(1253!? "1= SORTIERT":? " 
2- UNSORTIERT" 

1040 INPUT D:ON D GOSUB 1060,1130 
, 1050 RETURN- 

1060 CLOSE 02:OPEN tt2,8,0,"P:":I=(A* 
1) »70 

1070 FOR 1=1 TO (A)*70 STEP 70 
1080 • TRAP 1120:IF 1=1 AND X=58 THE 
N NA1$=AS(I,1*68) 

1080 • • X=X*1:IF X=60 THEN X=0:GO5UB 
18305? 02 

1100 • NA1S=A$ (1,1*68):PRINT 02)NA1S 
JNEXT I 
1110 RETURN 

1120 ? "DATEI ERST SORTIEREN !":RETU 

RN 

1130 TRAP 1130!INPUT "BITTE DATEINAM 
EN ANGEBEN !";FS:E$(3,LEN(F$)*2)=F$: 
ES(1,2)="D!" 

! 1140 ? CHRS(125) 

1150 XX=58 

1160 CLOSE 02:OPEN 02,8,0,"P:" 

1170 CLOSE 01:OPEN 01,4,0,ES 
1180 PUT 02,27:PUT 02,68:PUT 02,34:P 
UT 02,46:PUT 02,0:TRAP 1240 
1180 XX=XX*l:IF XX=60 THEN XX=0:GOSU 
B 1830:? 02 

1200 INPUT 01;NA1S:INPUT 01;DS:INPUT 
01;CS:? 02;NAiS;" ";:FOR X=1 TO (31 
-LEN(NAIS))!? 02;"-";JNEXT XiPUT 02, 
8 

1210 ? 02;DS;:PUT 02,8 
1220 ? 02;C$ 

1230 GOTO 1180 

1240 POKE 764,255:CLOSE Ö2:CLOSE 01! 
GOTO 40 

1250 REM EDITIEREN 
, 1260 ES="";E1S="":£2S="":L=0 
1278 TRAP 40O00 

1280 ? CHRS(125):TRAP 1280:INPUT "BI 
TTE DATEINAMEN ANGEBEN !";FS:ES<3,LE 
N(F$)*2)=F$:ES(1,2)="DS":TRAP 1310 
1280 CLOSE 01:OPEN 01,4,0,ES 
1300 CLOSE 02:OPEN 02,8,0,"Dl:HELP.D 
AT" 

1310 ? "K44BITTE NAME EINGEBEN DEN 5 
IE • AENDERN WOLLEN";IINPUT 
NAS 


ZONG 
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1320 TRAP 1540:EXEC A 

1330 FOR 1=1 TO A*78 STEP 70 

1340 • • SUCH=UIN5TR(A$(I,I+69) ,NA$) :I 

F SUCH)0 THEW 1370 

1350 NEXT I 

1360 GOTO 1460 

1370 TRAP 40000 

1380 ? OHRS(125)5? !? :? A$(I,I+29): 

? A$(I*34 # 1*44)!? A$(1+46,1+69) 

1390 S1=LEN(NA1$) 

1400 A$ (1,1+29)=". 

.":A$(I+34,I+44)=" 

. . H 

1410 A$(I+46,I+69)=". 

.I« 

1420 POSITION 1,3:IMPUT NA1$:A$(I,I+ 
29)-HAIS 

1430 POSITION 1,4:INPUT D$:AS(I+34,I 
4-44) =0$ 

1440 POSITION 1,5:INPUT C$:A$(I+46,I 
♦69)=C$ 

1450 GOTO 1350 
1460 REM R 
1470 TRAP 1540 

1480 CLOSE 02:OPEN 82,9,0,"D:HELP,DA 
T" 

1490 FOR 1=1 TO A#70 STEP 70 

1500 IF A$(I,I+5)=.. THEN 15 

30 

1510 NAi$=A$(I,I+29):DS=A$(I+34,I+ 

44):C$=A$(I+46,I+69) 

1520 • ? 82;NA1$:? Ö2;C$ 

1530 HEXT IJCLOSE »2 
1540 TRAP 40000:CLOSE 82:0PEN 02,6,0 
,‘ , P:*.* ,I :E2$=E$:E1$=E2$:L=LEH (E15) :E 
2$(L+1)=" ":E2$(L+2)=£2$(3,LEN(E2$)) 
1550 L1=LEN(E2S):E2S(LI):"OLD"!E2$(1 
,L)=E1$ 

1560 £l$(i,LEN(E$))=E$:Ei$(LEN(E$)+i 
)="OLD" 

1570 TRAP 1580:XIO 33,02,0,0,EIS 
1580 TRAP 45030:XIO 32,02,0,0,E2S 
1590 EIS:"" 

1600 E1$="D:HELP.DAT":L=LEN(EIS):ES( 
L+l) =*' ":E$(L+2)=F$:£$(1,L)=E15 
1610 XIO 32,02,0,0,ES 
1620 E$="":Ei$="" 

1630 GOTO 40 

1640 PROC A 

1650 A=0 

1660 TRAP 40000 

1670 FOR 1=1 TO 24990 STEP 70 

1680 - AS (1,1+69)=". 


"IHEXT I 

1690 TRAP 1790 
1700 FOR 1=1 TO 24990 STEP 70 
1710 INPUT 01;HA1$:A=A+1 

1720 A$(I,I+LEN(NA1$))=NA1S 

1730 ' INPUT 01;D$ 

1740 A$(I+34,I+44)=D$ 

1750 IHPUT OljCS 

1760 • A$(I+46,I+69)=C$ 

1770 HEXT I 

1780 CLOSE 01:1=24590:HEXT I 
1790 EHDPROC 

18O0 TRAP 1800:CLOSE O2:0PEN 02,8,0, 
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"D:DISKETTE.DAT":CLOSE 02:TRAP 40000 

1810 INPUT "BITTE DATEINAHEN ANGEBEN 

•!";FS:ES(3,LEN(FS)+2)=FS:E$(1,2)="D 
.11 

1820 TRAP *1820:CLOSE Ol.'OPEN 01,8,0, 
ES:CLOSE 01:TRAP 40800 
1830 RETURN • 

1840 TRAP 1850 
1850 DIR ‘ 

1860 POKE 764,255 
1870 IF PEEK(764)<>33 THEN 1878 
1880 POKE 764,255:TRAP 40000 
1890 RETURN' 

1980 TRAP 1910 
1910 CLOSE 02:GOTO 270 
1920 GOTO 170 

1930 PUT 02,27:PUT 02,45:PUT 02,1 

1940 PUT 02,12 

1950 PUT 02,27:PUT 02,53 

i960 ? 02;"NAHE. 

DISKETTE•••-PROGRAHHART" 
1970 PUT 02,27:PUT 02,45:PUT 02,0 
1980 PUT 02,27:PUT 02,52 
1990 RETURN • 


10 REH iiMU!H:M'lU:l 
28 EXEC INIT 
50 REH SPIELBEGINN 

60 SOUND 0,0,0,0:NAILS=3:P=0:LEVEL=1 

70 GOSUB 10000:60SUB 11000 

80 DL=PEEK(560)+PEEK(561)#256+3!POKE 
DL+19«134:RESTORE 81:FOR 1=0 TO 19: 

READ ASPOKE 1536+1,A:NEXT I 

81 DATA 72,138,72,169,50,162,114,141 
,10,212,141,25,288,142,22,208,104,17 
0,104,64 

98 POKE 512j0:POKE 513,6:P0KE 54286, 
192 

100 REH NACH KAPUTT 

110 RE5T0RE 999+LEUEL:READ RLEN,LPOS 

:GOSUB 1160:GOSUB 1200 

120 NX=5:BöLLS=10:GOSUB 1300:CTR=8 

149 IF GAHE=8 THEN 6000 

150 REH HAUPTSCHLEIFE 

155 PAUSE 2 

156 ST1=2:IF STRIG(1)=0 THEN 5T1=STI 
CK CD 

160 ST=STICK(0):IF STOlS OR ST1<>2 

THEN COLOR 32:PL0T NX,17 

170 NX=NX’((5T=11 OR ST1=1) AND NX>5 

) :NX=NX+((ST=7 OR 5T1=3) AND NXU4) 

180 COLOR 5:PLOT NX,17 

190 CTR=CTR+l:IF CTR<BCTR THEN 250 

195 CTR=0 

200 COLOR 32:PLOT BX,BY:BY=8Y+l:L0CA 
TE BX,BY,Z:SOUND 0,14,4,10 
210 IF Z=132 THEN 5000 
220 IF Z=5 THEN GOSUB 1400 
230 COLOR 129:PLOT BX,BY 
250 SOUND 3,INT(18*RND(1))+180,8,2:S 
OUND 0,0,0,0 
990 GOTO 150 
, 1080 DATA 87,48 


11061 DATA 103,48 

1002 DATA 119,48 

1003 DATA 135,48 

1004 DATA 151,48 

1005 DATA 151,64 

1006 DATA 151,88 

1007 DATA 151,96 

1008 DATA 151,112 

1009 DATA 151,128 
1100 REH ROEHREN 

1110 FOR 1=32 TO RLEN:DAT=255-2 
1128 ■ • POKE PHB+I,DAT!POKE PHB+I+256 
,DAT:POKE PHß+I+512,DAT:POKE PHB+I+7 
68,DAT 
1138 NEXT I 

1140 POKE PHB+RLEN+1,126:POKE PHB+RL 
EN+257,126:POKE PMB+RLEN+513,126iPOK 
E PHB+RLEN+769,126 

1150 POKE PHB+RL£N+2,24:P0KE PHB+RLE 
N+258,24:POKE PHB+RLEN+514,24!POKE P 
HB+RLEN+770,24 

1160 FOR I=RLEN+3 TO 168+7:P0KE PHB+ 
I,0:POKE PHB+I+256,05POKE PHB+I+512, 

I0:POKE PMB+I+768,0:NEXT I 
1170 POKE PHB+LP0S,189:P0KE PHB+LPOS 
+256,189:POKE PHB+LPOS+512,189:POKE 
PHB+LPOS+768,189 

1180 FOR I=PHB+LP0S+1 TO PMB+LPOS+6: 
POKE 1,129:POKE 1+256,129:POKE 1+512 
,129:P0KE 1+768,129:NEXT I 
1190 POKE PMB+LPOS+7,195:POKE PHB+LP 
OS+256+7,195:POKE PPffl+LPOS+512+7,195 
SPOKE PH8+LP0S+768+7,195 
1195 RETURN • 

1200 REH ZEREMONIE 
1210 FOR 1=8 TO 15 STEP 0.1:SOUND 8, 
10,8,1:NEXT I:SOUND 0,0,0,0 
1220 FOR 1=12 TO 9 STEP -lsCOLOR 5:P 
LOT 18,I:F0R W=1 TO 40:NEXT H 
1230- COLOR 32:PLOT 18,I:NEXT I 

1240 FOR 1=15 TO 0 STEP -l:SOUND 0,5 
# 10,I:SOUND 1,6,10,I:SOUND 2,7,10,1: 
NEXT I 

1241 FOR W=1 TO 250:NEXT HsCOLOR 32: 
PLOT 19,12:COLOR 5:PL0T 18,12:F0R 1= 
15 TO 0 STEP -0■2:SOUND 0,100,12,I:N 
EXT I 

1242 COLOR 5:PLOT 19,12:F0R 1=15 TO 
0 STEP -0.2:5OUND 0,108,12,I:NEXT I 
1250 FOR M=1 TO 600:NEXT H 
1260 FOR 1=0 TO 15 STEP 0.1:SOUND 0, 
31,4,1:NEXT I:SOUND 0,4,8,4 
1270 FOR 1=0 TO 16 STEP 2:COLOR 5:PL 
OT 5 # I:FOR H=1 TO 40:NEXT HiCOLOR 32 
: PLOT 5,1:NEXT I 

1280 COLOR 5!PLOT 5,17:F0R 1=15 TO 0 
STEP -0.2:SOUND 0,100,8,I!50UND 1,5 
0,8,1:NEXT I 
1290 RETURN 
1300 REH NEUER BALL 
1310 A=INT(RND(0)*4):A=A*3:A=A+S 
1320 6X=A:BY=0:COLOR 129:PL0T BX,BY 
1330 RETURN • 

1408 REH ZERPLATZT 

1410 COLOR 131:PLOT BX,BY*l:FOR 1=15 
TO 0 STEP ”3:SOUND 0,180,8,I:NEXT I 
1420 P=P+i:POSITION 0,2:? »6;P:C0L0R 

ZONG 






SOFTWARE 


32:PLOT BX,BY-i 

1438 BALL5=8ALL5-1:IF 8ALL5>0 THE» G 
05UB 1300:RETURN’ 

1448 GOTO 7088 
5888 REH NICHT GEFANGEN 
5818 POP :NAIL5=NAIL5-i:POSITION 17, 
2:? Ö6;NAIL5:50UND 8,255,8,15 
5828 8R=1:IF NX<BK THEN BR=-1 
5025 IF NX=BX THEN 5058 
5038 COLOR 129:PL0T BX,17:FQR M=1 TO 
208:NEKT H:COLOR 32:PLOT BX,17 
5848 8X=8X+BR:L0CATE BX,17,Z:IF Z<>5 
THEN 5030 

5850 COLOR 131!PLOT NX ( 17:F0R 1=15 T 
0 0 STEP -8.1:S0UND 0,108,8,I:5OUND 
1,30,8,1:SOUND 2,58,8,1:SOUND 3,38,8 
,I:NEXT I 

5868 COLOR 32:PLOT NX,17 

5078 IF NAILS>0 THEN 100 

5080 GOTO 6888 

6888 GAME=i:REM TITEL 

6010 POSITION 4,20!? tJ6;"PRE55»STAR 

T":RE5T0RE 6500 

6020 READ A,ß:IF A=-i THEN RE5T0RE 6 
508:READ A,6 

6038 FOR 1=15 TO 5 STEP -0.2:SOUND 0 
,A,10,1:SOUND 1,B,10,I-5:NEXT I 
6040 IF PEEK<53279>=6 THEN 50 
6050 GOTO 6020 

6500 DATA 60,243,60,0,53,121,47,0 
6510 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0 
6520 DATA 68,243,60,0,53,121,47,0 
6530 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0 
6540 DATA 81,162,81,8,72,81,64,0 
6550 DATA 81,162,81,0,47,81,53,0 
6560 DATA 60,243,60,0,53,121,47,0 
6570 DATA 60,243,60,0,35,121,40,0,-1 
>0 

7O00 REH GEFANGEN 
7010 POP * 

7020 5CTR=BCTR-lJlF BCTR=0 THEN 8CTR 
=1:LEVEL=LEVELM:IF LEVEL>10 THEN LE 
VEL=10 

7030 FOR 1=15000 TO 0 5TEP -290:5OUN 
D 0,I,10,1/1000:NEXT I 
7840 COLOR 32:PL0T NX,17 
7050 GOTO 100 

10000 GRAPHICS 17:P0KE 756,PAGE!POKE 
708, 

711,2 
10010 
10020 
10030 
1004O 
10050 
10060 
18070 
10080 
10090 
10100 
10110 
10120 
10130 
10140 
18150 
10160 
10170 


20:POKE 709,4:POKE 710,18:POKE 
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7 
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110180 ? 06}"• \ .bdlt*"; 

10190 ? 06,“' • / 

10200 ? 06;" :CCCCCCCCCCCI * 4"; 
10205 FOR 1=1 TO 4 

10210 ? tt;"»»:KHKEKHP»>"; 

10228 NEXT I 

10230 ? 06; tmzccee»cccccilllj ( ; 

10990 RETURN 

11080 REH PH GRAPHICS 

11010 POKE 54279,PH:POKE 53277,3:P0K 

E 559,62 

11020 POKE 704,38:P0KE 705,38:POKE 7 
06,38SP0KE 707,38 

11025 POKE 53248,88:P0KE 53249,112:P 
OKE 53250,136iP0KE 53251,168 

1 11030 RETURN 

28025 DATA 42,31,31,31,0,59,59,59,0 

28026 DATA 43,0,0,0,63,63,63,0,0 

28027 DATA 45,244,244,244,244,244,24 
4,244,244 

28028 DATA 49,244,244,244,244,244,24 
4,244,244 

28029 DATA 53,120,0,0,0,0,0,0,0 
28035 DATA 54,63,63,63,63,63,63,63,6 

29008 DATA 1,0,24,52,90,110,68,24,0 
29010 DATA 3,0,18,72,20,8,34,4,8 
29020 DATA 4,223,223,223,0,251,251,2 
51,0 

29O30 DATA 5,0,8,8,8,8,62,127,62 
29040 DATA 6,60,126,60,68,60,60,126, 
255 

29050 DATA 7,8,8,8,4,36,36,24,0 
29060 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8 
29070 DATA 9,5,12,23,50,92,200,112,3 

2 

29080 DATA 10,192,128,0,0,0,0,0,0 
29090 DATA 11,136,8,8,8,8,8,8,8 
29100 DATA 12,56,56,56,63,63,63,0,0 
29110 DATA 13,8,0,0,0,0,0,1,3 
29120 DATA 14,0,0,24,60,92,200,120,4 
0 

29130 DATA 15,0,0,0,255,255,255,0,0 
29140 DATA 27,0,8,28,255,255,255,28, 

29150 DATA 28,56,56,56,56,56,56,56,5 
6 

29160 DATA 29,255,127,63,31,15,7,3,1 
29170 DATA 30,255,255,255,255,255,25 
5,255,255 

29180 DATA 32,136,221,170,136,136,13 
6,136,136 

29190 DATA 34,0,0,0,0,0,1,2,4 
29200 DATA 36,8,16,32,64,128,0,0,0 
29210 DATA 38,255,127,63,31,15,6,1,5 
29220 DATA 39,255,255,231,195,211,21 
1,199,223 

29230 DATA 40,223,191,191,127,127,25 
5,255,255 

29240 DATA 42,31,31,31,0,59,59,59,0 
29250 DATA 43,0,0,0,63,63,63,0,0 
29260 DATA 45,244,244,244,244,244,24 
4,244,244 

29270 DATA 49,244,244,244,244,244,24 
4,244,244 

29280 DATA 53,120,0,0,0,0,0,0,0 
29290 DATA 54,63,63,63,63,63,63,63,6 


3 

29300 DATA -1 

32000 - 

32010 PROC INIT 

32020 • PAGE=140:CH5=PAGE«256:PH=144 
;PH8=PM*256+1024:GAHE=0:RE5T0RE 2960 
0 

32030 FOR 1=128 TO 471:POKE CHS+I, 

255-PEEK(57344*1):NEXT I 

32040 REPEAT .'READ C 

32050 • IF CO-i THEN FOR 1=8 TO 7 

:READ A:POKE CH5*C*8*I,A:NEXT I 

32060 • UNTIL C=-i 

32070 ENDPROC 


MÖMPFMA 


20 RE5T0RE 28800:POKE 559,0:PAGE=144 
:CHS=PAGE#256:HOVE 57344,CHS,512 
30 READ C:IF C=-l THEN 45 

48 FOR 1=0 TO 7:READ A.'POKE CHS*C*8* 
I,A:NEXT I:GOTO 30 

45 POKE 559,34 

49 GOTO 6000 

50 H=3!p=0:DIF=0.1:SC=3 JSCH=6:SEC=1 
60 GRAPHICS 18:5ETC0L0R 0,5EC*2,6:5E 
TCOLOR 1,5EC*6,6:5ETC0L0R 2,SEC,14:5 
ETCOLOR 3,5ECU1,8:P0KE 756,PAGE 

70 POSITION 8,0:? 06;"H:3 P:0" 

100 GOSUB 15000:X=2:Y=6:HX=19:HY=6:H 
H=32:ZPS=1 

150 POKE 77,0:ST=5TICK(0):XR=0:YR=0 

151 ST1=2:IF STRIGCI)=0 THEN 5T1=STI 
CK (1) 

160 XR=XR-(5T=11 OR ST1=1) :XR=XRM5T 
=7 OR 5T1=3):YR=YR-(5T=14 OR 5T1=6)J 
YR=YR*(ST=13 OR ST1=10) 

170 FLG=1:IF XRO0 OR YR(>0 THEN GOS 
UB 1000:FLG=-l:IF DTS=8 THEN 7800 
180 SD=SD+FLG:5D=SDMSD<0) :SD=SD-(SD 
>15) .'SOUND 0,248,12,SD 
190 IF RNDC8XDIF THEN GOSUB 1100 
200 IF (STRIG(0)=0 OR 5Ti=14) AND ZP 
5=1 THEN GOSUB 1200 
210 PAUSE 3 

999 GOTO 150 

1000 LOCATE X*XR,Y+YR,Z 

1018 IF Z=32 OR Z=132 OR Z=167 THEN 
COLOR 32:PLOT X,Y:X=X+XR:Y=Y+YR:COLO 
R 161:PLOT X,Y 

1020 IF Z=132 THEN SOUND 0,10,12,10: 

DTS=DTS-l:P=P + l:POSITION 6,0:? «6;P 

1030 IF Z=167 THEN FOR 1=1508 TO 0 5 

TEP “150:SOUND 0,AB5(I-128),10,1/100 

INEXT I:P=P*50:PO5ITION 6,0:? «6;P 

1040 IF Z<> 37 THEN RETURN 

1050 GOTO 5000 

1100 COLOR HHlPLOT MX,HY 

1110 MX=MX-CHX>X):MX=MXHHX<X):MY=HY 

-(HY>Y):MY=HY+(HY<Y)!LOCATE HX,HY,MH 

:COLOR 37:PLOT MX,HY 

1120 IF MH0161 THEN RETURN 

1130 GOTO 5000 

1200 ZP5=8:COLOR MH:PLOT MX,MY:MY=6s 
MX=0:MH=32 


ZONCi 
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1210 FOR 1=50 TO 0 STEP -2:50UMD 0,1 
,12,I/5:NEKT I 
1220 RETURN • 

5000 POP-!M=H-l:POSITION 2,0:? U6;H 
5010 COLOR 166:PLOT X,Y:POKE 53761,1 
70:POKE 53763,170:POKE 53768,16 
5020 POKE 53762,2:F0R 1=248 TO 0 STE 
P -5:POKE 53760,HPOKE 53761,160+1/1 
6!POKE 53763,160+I/16:NEXT I 
5030 SOUND 0,0,0,0 
5840 IF H>0 THEN 108 
6000 GRAPHICS 18:? Ö6;P:P0KE 708,120 
6010 POSITION 6,3:? ö6;"2E3SCSr":P0 


KE 711,30 

6020 POSITION 3,6:? &6;"G] 
33":POKE 710,184 


Y KEMAL EZC 


6040 POSITION 8,5:? tt6;"press Start 

to begin":POKE 705,56 

6850 IF PEEK(53275) 06 THEN POKE 711 

,PEEK(53770):6OTO 6050 

6060 GOTO 50 

7000 FOR 1=250 TO 100 STEP -2:SETC0L 


OR 0,0,1:SETCOLOR 1,0,1-30:SETCOLOR 
2,0,I-78:SETCOLOR 3,0,I-50:SOUND 0,1 
, 10 ,( 1 - 100 )/ 

7010 SEC=SEC+1:IF SEC>13 THEN SEC=1 
7020 DIF=DIF+0.05:IF DIF>0,5 THEN DI 
F=0.5 

7030 SETCOLOR 0,5EC+2,6:SETCOLOR 1,5 I 
EC+6,6:SETC0L0R 2,SEC,14:SETCOLOR 3, 
SEC+11,8 

7040 SC=SC+1 JIF SOSCM THEN SC=1 
7050 GOTO 100 

10000 DATA 0,0,45,140,123,222,45,140 

,0,0,45,140,123,222,45,140,0,0 

10010 DATA 0,0,105,182,73,36,51,105, 

0,0,51,105,73,36,105,182,0,0 

10020 DATA 16,32,115,142,4,42,245,23 

2,0,11,245,232,4,42,115,142,16,32 

10030 DATA 4,0,115,222,20,16,222,223 

,0,64,222,223,20,16,115,222,4,0 

10040 DATA 0,0,127,254,68,74,81,104, 

25,3,81,104,68,74,127,254,0,0 

10050 DATA 85,170,0,0,85,170,0,0,85, 

170,0,0,85,170,0,0,85,170 

15800 FOR 1=1 TO lÜCOLOR 3:PL0T 0,1 I 


:DRAWTO 15,1:SOUND 0,1*10,8,I:NEXT I! 
15005 FOR 1=11 TO 1 STEP “HCOLOR 32 I 
:PLOT 0,I:DRAHTO 15,1:SOUND 0,1*10,8 
,I:NEXT I 


15O06 COLOR 3:PLOT i,l:DRAWTO 18,1:0 
RAWTO 18,11:DRAHTO 1,11:DRAWTO 1,1 
15010 FOR 1=2 TO 10:COLOR 132:PL0T 2 


,I:DRAHTO 17,I:S0UND 0,1*10,8,I:WEXT 
I:SOUND 0,0,0,0 


15020 DTS=138:P0SITI0N 8,1:? 86;"ßE 

J":RE5T0RE 5550+5C*10 

1503O FOR Y=2 TO 10 

15040 Z=128:READ ZZ:FOR X=2 TO 5:1 

F ZZ)=Z THEN ZZ=ZZ-Z:COLOR 3:PL0T X, I 

YlDTS=DTS-l 

15050 SOUND 0,X*Y,10,10:Z=Z/2:NE 

XT X 

15060 Z=128:READ ZZlFOR X=10 TO 17 
:IF ZZ)=Z THEN ZZ=ZZ-Z:COLOR 3:PL0T 
X,Y:DTS=DTS-1 

15870 SOUND 0,X*Y,10,10:Z=Z/2:NE 


XT X 

15088 NEXT Y 

15050 COLOR 161:PLOT 2,6:F0R 1=1 TO 
5 

15100 ■ • X=INT(16*RND(1))+2:Y=INT(5*R 
ND(1J)+2:L0CATE X,Y,Z:IF Z<>132 THEN 
15100 

15110 COLOR 167:PL0T X,Y:FOR U=15 
TO 0 STEP -1JSOUND 0,200,10,U:NEXT U 
:NEXT I 

15120 COLOR 3:PLOT 8,1:DRAHT0 11,UC 
OLOR 37:PLOT 15,6 
15130 RETURN’ 

28000 DATA 1,50,185,50,50,255,153,15 
5,126 

28010 DATA 3,255,255,255,255,255,255 
,255,255 

28020 DATA 4,0,0,0,24,24,0,0,0 
28030 DATA 5,126,215,185,255,165,125 
,165,126 

28040 DATA 6,24,24,126,126,24,24,60, 
126 

28050 DATA 7,0,0,60,126,126,60,0,0 
28060 DATA 8,0,238,132,228,36,228,0, 
0 

28070 DATA 5,0,233,173,235,171,165,0 
;8 

28080 DATA 10,0,55,82,83,82,55,0,0 
28050 DATA 11,8,42,170,18,144,18,0,0 
,‘l 


A5ENMAEHE 


8 POKE 555,0:POKE 77,128:WT=8:RE5T0R 
E 28O00 

10 PAGE=144:CHS=PAGE*2S6 
15 HOHE 57344,CHS,512 
20 READ C:IF CO-1 THEN FOR 1=8 TO 7 
.•READ A.-POKE CH5+C*8+I,A:NEXT I:GOTO 

2e 

30 POKE 555,34:POKE 77,0:GOTO 6006 

50 REM SPIELBEGINN 

51 SOUND 2,8,0,0:SOUND 1,0,0,0:SOUND 
0,0,0,0 

60 P=8:TM=500:5C=1 

70 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:P0KE 70 
8,116:POKE 705,68:POKE 710,180:POKE 
711,8:POKE 712,18 

88 POSITION 0,0:? 86;"SCORE:":? «6;" 
TIME: M 

100 REM NEUE RUNDE 

105 COLOR 163:FOR 1=2 TO 23;PL0T 0,1 

:DRAHTO 15,1:NEXT I 

110 ON SC GOSUB 10206,10600,10300:CO 

LOR 135:PLOT X,Y:XR=0:YR=-1:TIME=TM: 

CHR=135:RSN=0 

150 REM MAIN LOOP 

160 ST=STICK(0):POKE 77,0:5OUND 0,26 
,4,4 

165 5T1=2:IF 5TRIG(1)=0 THEN ST1=STI 
CK €13 

170 IF 5T=11 OR 5T1=1 THEN XR=-1:YR= 
0:CHR=133 

180 IF 5T=7 OR 5T1=3 THEN XR=1:YR=0: 
CHR=137 


I 150 IF ST=14 OR 5T1=6 THEN XR=8:YR=- 
l:CHR=135 

200 IF 5T=13 OR ST1=18 THEN XR=8:YR= 
1! CHR-136 

210 COLOR 32:PLOT X,Y:X=X+XR:Y=Y+YR: 
LOCATE X,Y,H.*COLOR CHRiPLOT X,Y 
220 IF H=163 THEN SOUND 1,28,8,8:P=P 
+18-(HT/10):POSITION 6,0:? 86;P:R5N= 
RSN+UIF RSN=RSNM THEN 7000 
230 IF H0163 AND H<>32 THEN 5000 
240 TIME=TIHE-i:POSITION 5,1:? 86;TI 
ME:IF TIME=0 THEN 5008 
250 FOR W=1 TO MT*2:NEXT M 
260 SOUND 1,0,0,0 
| 270 PAUSE 2 
550 GOTO 150 

5000 IF H>0 AND H<7 THEN FOR 1=15 TO 
0 STEP “0.5:SOUND 0,160,8,1:SOUND 1 
,150,8,1:NEXT I 

5018 IF H=ll THEN FOR 1=15 TO 0 STEP 
“0.5:SOUND 8,RND(0)*16,8,I:NEXT I 
5020 IF H=33 THEN FOR U=0 TO 150 STE 
P 5:F0R I=U+50 TO U STEP -15:S0UND 0 
,1,10, (150-U)/10:NEXT I:NEXT U 
5030 IF H=140 THEN FOR 1=15 TO 0 STE 
P -1:FOR U=I+10 TO I STEP -2:S0UND 0 
,U,8,I:NEXT U:NEXT I 
5040 FOR H=1 TO 380:NEXT H 
6000 REM TITEL 

6010 GRAPHICS 18:P0SITI0N 0,0:? 06;P 
IRESTORE 8000 

6020 POSITION 4,2:? 86;"RASENMAEHER! 
":? 06:DT=40 

6038 ?Ö6J"” 8Y K.EZCAN" 

6040 POSITION 0,11:? 86j"PRE55 START 
TO BEGIN",* 

6042 FOR 1=15 TO 4 STEP -0.1:5OUND 8 
,161,10,1:NEXT I 

6044 FOR 1=15 TO 4 STEP -0.05i5OUHD- 
6,181,10,1:NEKT I 

6046 FOR 1=15 TO 4 STEP -0.O5:5OUND 
0,152,10,I:NEXT I 

6048 FOR 1=15 TO 4 STEP -0.05:5OUND 

0,216,10,UNEXT I 

6050 IF PEEK (53275)=6 THEN 50 

6055 POSITION 6,8:? B6;"5PEED: ";HT/ 

10 

6060 IF PEEK(53275)=5 THEN WT=WT+10: 
IF HT>50 THEN HT=8 
6070 READ T,HT:IF T=-l THEN RESTORE 
7000:READ T,HT 

6080 IF T<>0 THEN RT=T:TL=1S 
6850 IF HTO0 THEN RHT=HT:HTL=12:SOU 
ND 2,DT,8,15:DT=DT+20:IF DT=60 THEN 
DT=20 

6100 FOR 1=1 TO 12:SOUND 0,RT,1O,TL: 
TL=TL“0.75*(TL)6):SOUND 1,RHT,12,HTL 
:HTL=HTL“0.5*(HTL)4):SOUND 2,0,0,0 
6110 NEXT I:GOTO 6658 
7600 5C=5C+i:IF SOI THEN 5C=i 
7010 TM=TM-10*(TM>400):MT=WT“10*CWT> 
0) 

7020 FOR 1=15000 TO 0 STEP -100:SOUN 
D O,I,10,I/1000:SOUND 1,1+125,18,1/1 
00O:NEXT I 
7630 GOTO 100 

8000 DATA 80,55,0,0,88,0,60,55,0,0,0 
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SOFTWARE 


#i I 

8818 DATA 71,113,0,0,71,0,95,113,8,8 

, 88,8 

8828 DATA 8,143,8,8,71,8,8,143,8,8,7 

1,8 

8838 DATA 88,128,8,8,71,8,88,128,8,8 
,50,8 

8840 DATA -1,8 

10000 REM BILDSCHIRMAUFBAU 

10001 X=12:Y=13:R5NH=288 
10010 COLOR 33 

18020 PLOT 15,4:DRAMTO 19,4:PLOT 15, 
5:DRAHT0 19,5 

10038 PLOT 15,6:DRAMTO 19,6:PLOT 16, 
7:DRAWT0 19,7:PL0T 16,8:DRAHT0 15,8 
10040 PLOT 17,9:DRAMT0 19,9:DRAHT0 1 
9,23:PL0T 18,18:DRAMT0 18,13 
10058 PLOT 18,21:PLOT 15,22:DRAHTO 1 
9,22:PLOT 6,23:DRAMTO 19,23 
10060 PLOT 0,22:DRAHTO 5,22:PLQT 0,2 
1:DRAMTO 6,21 

10070 PLOT 0,28:DRAMTO 4,20:PLOT 8,1 
9JDRAMT0 2,19:PLOT 0,11:DRAHTO 8,23: 
PLOT l,il:DRAHTO 1,23 
10088 PLOT 2,10:DRAMTO 2,16:PLQT 3,8 
;DRAHTO 3,14:PLOT 4,9:0RAHT0 4,12 
10090 COLOR 140SPLOT 0,2:DRAHTO 11,2I 
:PLOT 5/3:DRAHTO 5,5:PLOT 6,3:DRAHTO, 
6,5 

10100 PLOT 10,6:DRAMTO 12,6:PLOT 5,1 
llDRAHTO 7,11 

10110 PLOT 2,17:DRAHTO 18,17:C0L0« 1 
63:PLOT 12,17 

10120 COLOR llJPLOT 0,3:DRAHTO 0,10: i 
PLOT 1,3:DRAHTO 1,10:PLOT 2,4:DRAHT0| 

2,9 

10130 PLOT 8,6:PLOT 9,6:PLOT 8,11:PL 
OT 9,11 

10140 FOR 1=7 TO 10:PLOT 7,I:DRAHT0 
10,1:WEXT I 

10150 COLOR 4:PLOT 12,2:PL0T 19,3:PLi 
OT 7,15:PLOT 9,16 

18168 COLOR 5:PLOT 12,3:PL0T 19,2:PL 
OT 7,16:PLOT 9,15 

10178 COLOR 6:PLOT 8,15:PL0T 13,2:DR| 
AHTO 18,2 

10180 COLOR 1:PLOT 8,16:PL0T 13,3:DR 
AHTO 18,3 
10190 RETURN 
10200 REH SCREEN 1 

10210 COLOR 140:PLOT 0,2:DRAHTO 19,2 
:DRAHTO 19,23:DRAHTO 0,23:DRAHTO 8,2 
18220 COLOR 33 

10230 PLOT 3,8:DRAHTO 3,16:PL0T 4,7: 
DRAHTO 4,17:PLOT 5,6:DRAHT0 5,18:PL0 
T 6,6:DRAHTO 6,18 

10248 FOR 1=7 TO ll:PLOT I,5:DRAHT0 
1,15:HEXT I 

10250 PLOT 12,6:DRAHTO 12,18:PL0T 13 
,6:DRAHTO 13,18 

10260 PLOT 14,7:DRAHT0 14,17:PL0T 15 
,8:DRAHT0 15,16 
10265 X=17:Y=12:R5NH-192 
1C270 RETURN 

10300 COLOR 140:PLOT 8,2:DRAHT0 19,2 
:DRAHTO 19,23:DRAHT0 6,23:DRAHT0 0,2 
!COLOR 11 


10310 fOR 1=1 TO 48 

10328 • • A=INT(17*RND(imi:B=INTC20* 

RND(l))+3 

10330 • • LOCATE A,8,C:L0CATE A-1,B,C1 
:LOCATE AU,B,C2:L0CATE A,B-1,C3:L0C 
ATE A,BU,C4 

10340- IF C*C1*C2+C3*C4<>815 THEN 1 

0320 

10350 -PLOT A,B:NEXT I 
10360 R5NM=320:X=18:Y=22:RETURN 
28000 DATA 1,255,255,255,255,255,255 
,255,255 

28018 DATA 3,170,85,170,85,178,85,17 
0,85 

28020 DATA 4,127,63,223,239,247,251, 
253,254 

28038 DATA 5,254,253,251,247,239,223 
,191,127 

28040 DATA 6,255,255,255,255,255,255 
,255,8 

28858 DATA 7,126,255,98,60,24,24,24, 
60 

28060 DATA 8,68,24,24,24,60,98,255,1 
26 

28070 DATA 9,2,7,139,255,255,139,7,2 
28088 DATA 10,64,224,209,255,255,209 
,224,64 

28090 DATA 11,2,39,119,114,38,51,98, 
32 

28100 DATA 12,178,187,238,187,238,18 
7,238,170,-1 


ISKHUELLENHANDLER 


18 DIM 5$(20>,D$(20),Z$<27) 

I 20 GRAPHICS 0:Z$:^mwfwwmt 

38 INPUT "SOURCE >",5$ 

40 INPUT "DESTINATION >",D$ 

58 GRAPHICS 24 
60 OPEN 01,4,0,5$ 

78 OPEN 02,8,0,0$ 

80 BGET 01,DPEEK (88),6720 
i 90 BPUT 02,DPEEK (88),6720 
100 BGET 0i,DPEEK(88) ,1016 
i 110 BPUT 02,DPEEK(88),1016 
I 120 BGET 01,DPEEK(88),6720 
130 FOR Y=2 TO 2222 STEP 40 
140- HOVE DPEEK(88)*Y,ADR(Z$),27 
150 • HOVE DPEEK (88)*4444-Y,DPEEK(88 
)*Y,27 

168 HOVE ADR(Z$),DPEEK(88J+4444-Y, 
27 

170 NEXT Y 
188 FOR Y=8 TO 111 
190- FOR X=16 TO 123 
200 • • • LOCATE X,Y,Zl:LOCATE 247-X,Y 
,11 

210 • COLOR ZI:PLOT 247-X,Y 

228- COLOR Z2:PLOT X,Y 
I 230 NEXT X 
240 NEXT Y 

250 BPUT tt2, DPEEK (88) ,6720 
260 CLOSE * 


RU55KARTENHANDLE 


10 DIH S$(20),D$(20) 

20 GRAPHICS 0 
30 INPUT "SOURCE >",5$ 

40 INPUT "DESTINATION >",D$ 

50 GRAPHICS 24 
60 OPEN 01,4,0,69 
70 FOR 1=0 TO 167 

80 BGET öl,DPEEK(88)*6680-1*40,40 
98 NEXT I 

100 FOR Y=8 TO 159 
110 FOR X=8 TO 79 
120 LOCATE X,Y,ZI:LOCATE 159-X,Y 
»22 

130- COLOR ZI:PLOT 159-X,Y 

140- COLOR Z2:PL0T X,Y 

150'• LOCATE X+160,Y,Z1:L0CATE 319 

’X,Y,Z2 

160 COLOR ZUPLOT 319-X,Y 

170 • COLOR Z2:PLOT X+160,Y 

180 NEXT X 

190 NEXT Y 

200 OPEN 02,8,0,0$ 

210 BPUT #2,DPEEK(88),6720 
220 BGET ttl,DPEEK(88),1016 
230 BPUT 82,DPEEK(88),1016 
240 BGET 01,DPEEK(88),6720 
250 BPUT 02,DPEEK(88),6720 
260 CLOSE 


-ROUTINEN ERZEUGE 


10 ? "DISK EINLEGEN, TASTE." 

20 GET A 

30 OPEN 01,8,0,"D: HLROUT.DAT" 

40 FOR 1=1 TO 88 
50 READ A:PUT 01,A 
60 NEXT I 
70 CLOSE 01 
86 ? "FERTIG." 

100 DATA 104,160,11,162,134,169,7,32 
,92,228,96,206,37,4,208,27,173,36,4, 

141.37.4.238.38.4 

110 DATA 174,38,4,224,4,208,5,162,0, 

142.38.4.189.32.4.141.244.2.174.40.4 
,232,142,40,4 

120 DATA 236,39,4,208,38,162,0,142,4 
0,4,174,41,4,232,224,192,208,2,162,0 

,142,41,4,10?,0 

130 DATA 136,141,4,210,189,0,137,141 
,6,210,76,98,228 
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FORUM 



Betriebsanleitung bzw. Übersetzung oder 
desgleichen für 1 .lghrpcn Alangraphics. 


Eventuell auch leihweise oder wo kann ich 
aachlesen? Alfred Eichhorn, Te le ton (0791/ 
52627. 

W ie kann man das Computcrbild des 800XE 
nnt fremden l’BAS-Signal synchronisieren, 
um z.B. Text in eigene Videos einzublcn- 
dcu? K.. Lieskc, Conrad-Fromami-Straßc 
23,0-5500 Nordhausen. 


Suche Spiel “RingsOf Medusa” tür Atari 
130XE auf Diskette. Nur Original! Olaf 
Graul, Wassemirmstiaße 7,0-7027 Lcip- 
zig. 

SuchcTrcibncmen lür Floppy 1050. Ange¬ 
bote an: Marco Schumann, Wolfcnbütteler 
Straße 11,0-3600 1 lalberstedt. 

Suche IVogramm XL-Art. Verkaufe Atan 
1200 (AmiL der Redaktion: Vennutlich 
Alan VCS 2600 Telespiel) + |ede Menge 
Spiele äB. Ghostbustots, Zaxxon, I.aby- 
nnth, Lilly’s Ad venture und vieles mehr. 
Preis nach Vereinbarung. Stefan Bohn, 
Schulstraß« 17,0-9201 Mittelsaida. 

Verkaufe oder verschenke Büchor/Softwarc 
lur Alan 600/X00/800XI./XE. von 19X4- 
1992. Bei Interesse /uschriß au: Jens 
Kminayer, Ernst-Moritz-Straße 12,0-9071 
Chemnitz.. 


Suche Floppy 1050 voll intakt und Atan 
Protibuch. Klaus Uphoff, Telefon 04921/ 
44912. 


Suche dnngend I laudbuch Ihr den Scikosha 
GP500AT, kann auch Kopie sein. Angebo¬ 
te an Thorsten Grau, Telefon 05605/3684, 
Di + Do ab 18 Uhr. 

Suche Serviceadresse für Atan 800X1. in 
Berlin. Burckhard Sass, Karl-Schweityxrr 
Straße 39.0-1291 Schonwalde. 

Suche sämtliche Original-Disketten und - 
Kassetten zu kaufen. Bitte Angebote an 
Steffen Janssen, Straße der Jugend 35, (>- 
6518 Weida. 

Suche Wirtschaffsimulalionen oder 
Karriercspiclc. Wo sind die Atan Fans aus 
dein Raum Bautzen, ich kann doch nicht 
der einzige sein. Meldet euch! V. Grund, 
Dresdner Straße 18a, 0-8601 Stiebitz« 

Verkaufe 800XL, XC12 und 1027, 
Meßwandler für Joystickport 0-2 V, zwei 
Kanäle. Suche Uandb. Ihr 130XE, Floppy 
X1ZXH, I lardwarc auch def. M. Klughardt. 
K uhnbacher Straße 16,8659 Unters tänach, 

Suche: Preisgünstig« Originalsoftware und 
PD. A. Helgen, Main 2lb, 0-0850 
I .obenstein. 


Atan 800X1. defekt! Baujahr 1984 lür DM 
150,- (ohne Zubehör). Peter Pick, 
(lermarnastraße 21,4250 Bottrop. 


Kassetten Spiel Bruce Lee aut Disk, aber 
wie? Wer zuerst eine auch bei nur funktio¬ 
niere nde Lösung gibt, bekommt ein 

Onginalspielzugeschickt! Tel: 04282/1776 

13:15h -13:45h Anrufen! Björn Henke. 


Verkaufe Kyau-Pascal iucl. ongmal Hand¬ 
buch tür DM 80.-. Außerdem Floppy 1050 
(leicht defekt) lür DM 70,-. Alexander 
Kliiiner, Telefon: 0831/93X93. 

Suche Schaltplan ffir Happy und 
Drumheniui. Dieter Weil. Telefon: 0203/ 
775148. 

Suche deutsches Handbuch tür ATARI 
Writer plus. Angebote an D. Barop, 
Fischerdörfchen 1,0-7290 Torgau. 

Kaufe Modul Pit fall 1 lür DM 27,—. B jörn 
Henke. Telefon 04282/1776, 13:15h - 
13:45h. 

Zu verkaufen: Atari 130XF. oder 800X1-., 
Floppy 1050, Drucker 1029 mit umfangrei- 
cher Soll wäre. Au wenderprognui imo, Spie¬ 
le sowie Fachbücher. Anleitungen und di¬ 
verse Fäch/citschnlteu. VB DM 500,- kom¬ 
plett. I laus Behnscn.Telcfön 051 37/77 366. 
Suche Erweiterung Spccdy 1050 fl'DS). 
Wer weiß, wo ich sie bekommen kann? 
Meldung an Roland Valentin, 
Sternbergstraße 21,5620 Velbert 1. 

Verkaufe Atan 800X1. lür DM 100.-. Ino 
lleibges, Telefon 06196/73394, bitte 
abendes zwischen 20:30 und 22:00. 

Suche das Programm “S.A.M.”. Wer liat 
es kostenlos abzugeben? l ausche dagegen 
“Silent Service“ im Original. Andre W ittig, 
Telefon0-7233 Bad l.ansick Nr. 2715. 

Verkaufe Floppy 1050 100% OK ' 
Masterdisk Bibo-IX)S und DOS 3 incl. 
Anleitungen für DM 250,-. Frank Frier, 
Auron-Gunter Straße 21,0-9200 ITeibcrg. 


Hier 

könnte Ihre Kleinanzeige stehen! 

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist? Ganz einfach: Private 
Kleinanzeigen sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht mehr nötig ist, wenn sie 
Erfolg gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen. Hilfe brauchen oder etwas 
verkaufen wollen, sind Sie hiergenau richtig. Das Anbieten von selbstgeschriebenen 
Programmen oder PD-Software zum Verkauf ist allerdings gewerblich und wird 
deshalb nicht veröffentlicht. Für gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei 
der Redaktion. 

Wie, Sie wissen nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben können? Auch das ist 
ganz einfach: Füllen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthaltenen Gutschein 
aus und senden ihn an die angegebene Adresse. Die Veröffentlichung von 
Kleinanzeigen ist völlig kostenlos! 
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RUBRIKEN 


Vorschau 

Themen in ZONG 9/92 ... 

Neuheiten unter der Lupe: 
Whoops 
Laser Maze 

Viele tolle Spieletips! 

Eternal Dagger auf Deutsch! 

Workshop: 

Monstertracking 

Bericht: 

Interview mit Atari 
und vieles mehr ... 


Vortrieb... 

KB-SOPT Kuin.il Enan 

l-'tir die Richtigkeit aller Vor offen licfaBigcn Icum 
keine Kiewihr übernommen Wertteil. Verviclfilti- 
KUngcn jeglicher Axt nur mit schriftlicher iienvfv 
migirnt <k» Verlage* 

Manuskript- und 
Prognuiitnemscndun^cii... 

l-'mgciuuHko Heurige inüsovn frei von kochten 
Dritter sein Mit ilct I' io-.cn« kr ig gibt <tcr Autor die 
/uMiininuitg na VeröfTontliduiig uu ZONG-Ma- 
*1740 sowie mit iler /()N< >-Programm«ltAo(la lür 
unverlangt ciiigc**nikc Ho i trage kann keine llof- 
hmg übernommen worden Honorare richten sich 
nach An und <>ialitäl «lor 1'iit.ciiihrig 

lirschcuiuiiKSWciäc... 

Dtt.s ZONG-Magazm für AUrt XL/XE Couipiaer 
i«k! ilio ZONG Programmdiskette erscheinen |c- 
woiU /um listendes I rscttciiusiicnnurvUs 


Impressum 

Redaktion... 

Marc Hocker (MH) 

Keraal Lrcan (RIO 
I hiunas Schmnlt (TS) 

Freie Mitarbeiter ... 

Waltraud Müller (WM) 

Marco Sclrmiann (MS) 

Stefan .Sdlbrarult (SS) 

Koll A. Spuckt (KS) 

Andrea* Volpuü fAV) 

Martina Volpiru (MV) 

Anschrift der Redaktion... 

UuiUklioti /.ONti 
I VankcriKtralk- ,’ t 
M57 Manual I 
fdefon 06181/87539 
l elolax 06181/83436 


Abobonus 


Wenn Sk jetzt eia ZONC-Abo bestel¬ 
len. erhalten Sie als Abobonus vull- 
koinnivn gratis ein Programm nach 
Wahl entsprechend Ihrer 
Abobestellnug ans der untenstehenden 
Liste! Sie sparen nicht nur die monat¬ 
lichen Versand kos tcu. sondern auch 
den Preis von bis zu l)M 19.H« für das 
Programm! Nutzen Sie diese Gelegen¬ 
heit! 

Klasse 1 

- Colossus < hess 4.0 (Kassette) 

- Caverus Of Khafka (Kassette) 

• Freuest* (Kassette) 

Klasse 2 

-Galaxian (Modul) 

- Millipede (Modul) 

-Qli (Modal) 

- /.cuji (Modal) 

Klasse 3 

- Actfon Itikcr (Diskette) 

- DredLs (Diskette) 

- Ant(|nest (Diskette) 

-Caverus Of Kliatka (Diskette) 

- Drag (Diskette) 

- Sogon (Diskette) 

- Null Grad Nord (Diskette) 

- KK-SOFT l eveldisk (Diskette) 

Klasse 4 

s lob«t/Kros (Diskette) 

- I Icktraglide (DLskettc) 

- Bomber .lack (Diskette) 

-Zebu l and (Diskette) 

^ Ashido (Diskette) 

-War lu Russin (Diskette) 

- Player's Dream I (Diskette) 

- Player’s Dream II (Diskette) 

- Player’s Dream III (Diskette) 
i - Atomit II (Diskette) 
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Typesetter 

(c) 1992 KE-SOFT 



DTP auf dem Atari! Ganzseitenlayout im Speicher! Beliebige Zeichen¬ 
sätze! Beliebige Schriftgröße! Beliebige Schriftrichtung! Kursivschrift! 
Maltafel-Kompatibel! Grafik-Einbindung! Ausdruck in verschiedenen 
Größen! Unterstützt auch 128KB RAM! Nur DM 49,80! 

___ /W/- 
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